CLAMOROSO! 50 CD-ROM DOOMRANIA 2 IN Sri 


GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONI: 


VII n. 9 - SETTEMBRE 1995 - L. 6.000 


INA Te p 
ANTEPRIMA \ VENI Ta 6 
\ ZProvaro IL TOP Pa É fs c Roger Wilco aa 
1} CASCHI RIVALI a n 


è MICROMACHINES VAMPIER DARK FORCES 
795 © FUGHTC2 è E AIUASOCCR TE Pi Tffragi DAEDALUS ENCOUNTER AS 

e. DARK FORCES © WARRIORS @ DUNGEON M. 2 LANDS OF LORE ULT 21 
PIRENEI 552 TURBO. © BRAIN DEAD © WORLD OF XEEN è È 


si Di 

Issa 1122-1213 IZ E Ara ARRIVA 
RE 

BEL 


Il Il © NECROBIUS © THUNDERSCAPE © HIGH SEAS TRADER 


ERICA ISTIAi 


ini 


13 
| #8 


BUBBLE AND SOUEAK sE IMPOSSIBLE MISSI Tie pio bo) 
BUMPN'BURN - INTERNATIONAL KARATE Rus È RALLY Giano TOTAL CARNAGE 
CANNON FODDER Di PONDII RISE OF THE ROBOTS 79% TOI 


IER ASSAI 
TOWN WITH NO nai 
JOHN BARNES EUROPEAN FOOTBALL 
JUNGLE STRIKE h A UFO (VERSIONE INGLESE; 
ROY 1900 ULTIMI DY BLOWS, 


e SC ti i vantaggi ! 
Con il tuo primo Lr riceverai il 
er mensile QUEEN MAGAZINE 
e la tua personale FIDELITY CARD 
con la quale risparmiare il 10% 

sugli acquisti successivi ... 


QUEEN CLUB, 
edi 


ne } j 
lu DI IVESI I Pi VISA L_— Lu, 


felefona subito (011) 3090202 (r.a.) 


PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI ! PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 


| prezzi possono subire variazioni senza preovviso 


(IFEELiLLÀ) 


ari 


sistema 


VELOCISSIME CON 
CORRIERE TRACO TNT. 


QUEEN COMPUTER - via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO - orario 9:00/12:30-14:00/19:30 dal lunedì al sabato 


DAI NIRVANA 
CON AMORE 


E Sorpresa, sorpresona: tanto per non 
perdere le buone abitudini in questo 
numero vi regaliamo 


indispensabile guida per 


sopravvivere nell’inferno di Doom. Vi sarà utilissima per tentare di 
aggiudicarvi uno dei 50 CD-ROM Doommania, generosamente messi in 
palio dalla redazione. Per il resto vi diamo appuntamento allo SMAU e 
vi lasciamo a questo numero 76 di K particolarmente “corposo”!!! 


Dommania a pag. 18 


TNT a pag. 12; 3 


Cy-Bersaglio Mobile .......10 
Un’emozionante caccia al più grande hacker di tutti i 
tempi. Una storia vera che sembra la trama di un film, 
raccontata in esclusiva per i lettori di kappa. 


Doommania.................18 
Un nuovo grande concorso di Kappa, scendete con 
noi nei meandri dell’inferno a caccia di demoni san- 
guinari: in palio ci sono 50 CD-ROM Dommania! 


Prove su schermo: 

Space Quest 6.............30 
Ritorna il drammatico Roger Wilco in un’altra 
demenzialissima avventura. Una domanda sorge 
spontanea: l'Universo è pronto a tutto ciò? 


Terminal Velocity..........35 
Un nuovo entusiasmante simulatore di volo in 3D 
dalla U.S. Gold provato a fondo dal nostro Antonio 
Loscisci 


FX Fighter... .40 


Il primo picchiaduro della storia del PC interamente 


in 3D. Un serio attacco ai vari Mortal Kombat e 
Super Street Fighter 


000 


Actua Soccer. 86 


La prima simulazione di calcio interamente in 3D, 


roba da fare invidia alle recenti simulazioni uscite su 
Console a 32 bit. 


Brain Dead..... .106 


Un divertente laser game in stile Space Ace, con pro- 


tagonista un loschissimo individuo che ha non poche 
somiglianze con il nostro Davide Puntel che si è pre- 
murato di recensirlo. 


Rock on Line ........:+::0::110 


Un nuovo recapito Internet per tutti gli appassionati 


di musica Rock. 


TNT......0000000000000000000 9 23 
Una ventina di pagine di soluzioni tanto per non 
perdere le buone abitudini. Troverete la seconda 
parte di Dark Forces (già qualcuno si era preoccupa- 
to che mancasse il seguito) epoi Daedalus Encounter 
Lands of Lore, Beneath a Steel Sky e tante altre cosi- 


ne ancora. 
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SENTE COSTA SOLO 


né fare i salti mortali. B in un 
Più di così, è più che sibile. 


Rimborsate al primo acquisto. 


Sr 


ACTUA SOCCER CON 
BISCARDI E MOSCA... 


Alcuni giochi sono, per natura, internazionali, nel senso che chiunque 


CD-LINE STORE 


A partire da settembre 1995 
(cioè ora) tutti gli appassionati 
di videogiochi potranno avere 
un punto di riferimento sicuro 
dove scegliere con tutta calma 
il proprio titolo preferito e dove 
provarlo come se si trattasse 
di un negozio di CD-ROM musi. 
cali. Stiamo parlando dei CD- 
Line Store, una catena di nego- 
in franchising che sorgeran- 
no in tutta Italia (esistono già 
2200 richieste di adesione). 

In uno spazio dotato di un’ergo- 
nomia appositamente studiata 


è in grado di sfruttarne le potenzialità, a prescindere dalla lingua con 
cui è presentato. Come platform, sparatutto e simulatori di bocce, 

anche i giochi di calcio sono semplici e immediati da giocare, per cui, 
a meno che non presenti una parte manageriale, sembra fatica spre- 
cata farne una versione italiana. Dal canto loro, quelli della Ubi soft 
hanno dato un senso al rilascio di Action Soccer in lingua nostrana con 
l'inserimento di un commento audio alle prestazioni dei calciatori. In pieno 
spirito del gioco, che ricordiamo si tratta di un arcade e non di una vera simulazione, le frasi 


di apprezzamento in commento alle fasi di gioco, tutte piuttosto demenziali, sono frutto 
dell’imitazione di due logorroici parassiti del mondo del calcio, in arte Aldo “Acqua 
Ossigenata” Biscardi e Maurizio “Pendolino” Mosca. Se la cosa può sembrare divertente, 
devo ammettere che lo è davvero, almeno all’inizio. Infatti, dopo avere ascoltato e riso delle 


per venire incontro nel migliore 
dei modi alle esigenze 
dell’utente, il CD-Line Store si 
propone di lanciare un modello 
innovativo e al passo coi tempi 


fandonie sui campi più o meno praticabili e su tiri sbagliati per un paio di volte, poi non ci si 
fa più caso. Il tentativo è degno dei migliori elogi, ma l’incoerenza di alcuni commenti (viene 
definito gol all’incrocio dei pali anche un semplice tiro centrale!) e la loro monotonia è un 
limite troppo forte per definirne azzeccata la presenza. Sia chiaro, meglio di niente, ma non 


pensate che si tratti di una 
RETURN 


di “punto vendita multimed 
le”. Un luogo dove accedere ai 


cosa eccezionale. 


capolavori 

interattivi TO ZORK 

sia in 

chiave INI ITA ANO 

multime- 

diale che Il mercato Pc è in costante crescita anche in 

inleniave Italia. La testimonianza di ciò ci viene fornita 

video. non solo dai dati di vendita, ma anche dai sem 
9 pre più numerosi adattamenti di giochi e pro 

ie ammi alle esigenze aliana. L'ultimo 

Se e della serie sottoposti loppiaggio 

provare i 


è Return to Zork, un’avventura apparsa quasi 


nuovo fan- due anni fa, che allora sbaragliò la concorrenza 


tastico di titoli dal calibro di Monkey Island 2. La sua 
mondo dei semplicità d’uso, unita alla libertà d’azione quasi 
Cd-Line totale, lo rendono una delle avventure grafiche 


Store date 
un’occhiata 


più belle e complesse mai apparse in assoluto. In 
più i personaggi digitaliz animazioni in 
FVM, nonostante la bassa risoluzione, contri 


buiscono ad elevare il fascino di una storia che 


città fino a va avanti dai tempi delle avventure testuali. Una 
quando non 
vedrete com- 
parire Pimma- 
gine ammic- 
cante di un 


trama densa di atmosfera e originalità sono infi 


ne il corollario di un vero gioiellino. A parte 


qualche pecca nel doppiaggio e alla sua non tra 


scurabile età, il gioco rimane comunque un otti 
mo acquisto per tutti gli avventurieri, anche se il 
non basso livello di difficoltà lo rendono adatto 


CD-ROM ad un pubblico abt nza esperto. Ad ogni 
argenteo modo, tutti dovrebbero provarlo almeno una 
sa volta, un po’ per re la propria abilità di 


insegna risolutori di enigmi e un po” avere un contatto 


diretto con un pezzo di storia. 
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schiaccia, 
| passa... 
Una seri 
di entu 
smanti 
incontri di pallacanestro gio- 
cati tre contro tre nei bas- 
ifondi delle città. 


Quando si parla di giochi di 
ruolo la mente va diretta a 
quello che ne è un po’ il pre- 
cursore: “Advanced 
Dungeons & Dragons”, e a 
tutti i giochi direttamente 
collegati. Si tratta di un set- 
tore di culto del mondo video- 
ludico connotato da una gran- 
de complessità di regole, che 
in genere non prescindono da 
voluminosi manuali piuttosto 
complicati da maneggiare, e 
da una difficoltà estrema. 

Per soccorrere i neofiti dei 
“Role Game”, ma anche per 
dare un prezioso aiuto ai più 
smaliziati, Claudio Romeo e 
Alessandro Valli hanno scrit- 
to Giochi di ruolo. La formula 
è quella del “libro più dischet- 
to”. In particolare nel floppy 
troverete: “Tome of vast 
knowledge”, un completo 
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NOVITA’ 
VIRGIN PER 3DO 


Tutti i possessori di 3DO, pos- 
sono stare tranqui Per loro 
stanno arrivando una serie di 
interessanti novità tutte da 
giocare: The 11th hour, il 
seguito atteso di 7th Guest, 
Creature Shock, Lost Eden, 
Dragon e Demolition Man. 
Ovvero piccole console cre- 


Il vero playground, dove la 
prestanza fisica ha il suo 
peso. Questa nuova rilettura 
del basket distribuita dalla 
Virgin sarà sviluppata per: PC 
CD-ROM, Sony Playstation, 
Saturn, Super Nes, Genesis. 
Per vincere bisogna essere 
very, very bad... 


database di mostri, incantesi- 
mi, armi, pozioni, gemme, 
anelli e oggetti magici per 
Dungeons & Dragons, prima e 
seconda edizione. Inoltre 
“Database builder”, un pro- 
gramma per costruire databa- 
se utilizzabili da Tome of 
Vast Knowledge, per aggiun- 
gere tutti gli incantesimi, gli 
oggetti, le pozioni e i mostri 
che desiderate. E poi anco- 
ra: “Game Master” un 
gioco di ruolo completo, 
che prevede moltissime 
funzioni di gestione e 
“Americhaos 1994” un 
gioco di ruolo ambienta- 
to in America dove 
bande di motociclisti 
geneticamente “mutati” 
scorrazzano distribuen- 
do qua e là scariche di 
pallettoni. 


THE ULTIMATE PC FIGHTING GaAME... 
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In offerta lancio 


Più di 40 DIFFERENTI MOSSE D’ATTACCO per guerriero * Combattimenti in STILE ARCADE come in una vera sala giochi 
* Primo videogioco ad utilizzare la tecnologia BRender®M © Scenari di combattimento in TEXTURE MAPPING 3D 
* Tecnologia di MOTION CAPTURE per azioni di combattimento ad effetto “live” * RENDERIZZAZIONE SGI 
* 9 GUERRIERI ALIENI con stili di combattimento differenti 


O) * Possibilità di PERSONALIZZARE OGNI LIVELLO » Opzione a 2 GIOCATORI 
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Kevin Mitnick per 
quindici anni è stato il più 
pericoloso ladro di dati 
informatici d'America, 
fino a quando non ha 
trovato sulla sua strada 
Shimomura Tsutomu... 
professione esperto di 
sicurezza, l'equivalente 
di un moderno cacciatore 
di taglie! 


Si aggira guardingo con una valigetta in cui rac- 
chiude i ferri del mestiere. 
Il suo nome, Kevin Mitnick, non evoca paure 
ancestrali. Ha un aspetto mite, con gli occhiali 
fuori moda e un abbigliamento che ricorda il 
più classico nerd d’hoc. 
Non assomiglia per niente ad Hannibal the 
Cannibal e neanche al serial killer di American 
Psycho, leggendario best-seller di Brett Easton 
Ellis. 
Eppure è uno degli uomini più pericolosi 
d’America. 
E° un hacker professionista. Anzi, è il più 
bravo che ci sia in circolazione, un vero e pro- 
prio talento, ai livelli del mitico protagonista di 
Burn Cycle. Per quei pochi che ancora non lo 
sapessero, l’hacker è un ladro di dati specializ- 
zato che con l’utilizzo di un modem e di un 
computer riesce a violare le banche dati più 
segrete e a carpirne informazioni preziose da 
rivendere a peso d’oro, oppure a spostare bilio- 
ni di dollari da un conto all’altro senza essere 
‘beccato’! 
In un mondo dove l’informatizzazione 
avanza massiccia, anche la figura del ladro si 
evolve, assumendo tratti meno romantici e 


Kevin Mitnick, 


più fantascientifici e a pieno diritto l’hacker si 
colloca come figura emergente dell’universo 
criminale. 

Ma torniamo alla valigetta. All’interno non c'è 
il classico fucile di precisione da montare pezzo 
per pezzo, ma l’arsenale dell’hacker, ovvero un 
telefono portatile e un lap-top provvisto di 
scheda modem... tutto qui. 

Mitnick per lungo tempo è stato una specie di 
primula rossa. Per incastrarlo sono stati neces- 
sari due anni di investigazioni da parte dell'FBI 
e mesi e mesi di monitoraggi continui da 
Minneapolis a Washington, fino a Denver e 
Colorado. 

Ma il momento chiave si verifica a San José a 
sud di San Francisco la notte di sabato 1° feb- 
braio, quando sulla strada di Mitnick compare 
un super esperto di sicurezza informatica, dai 
tratti nipponici e dall’aspetto di un super eroe 
dei cartoni animati giapponesi: Tsutomu 
Shimomura. 

Insieme a Andrew Grow, dall’Assistant 
Attorney General di San Francisco, Tsutomu 
riesce ad avere un accesso confidenziale ad un 
numero telefonico di un piccolo ufficio di 
Raleigh, in North Carolina, a circa 3.000 miglia 


super-hacker che per anni si è preso gioco dell'FBI 


di distanza, una sperduta cittadina di provincia 
alla Twin Peaks, dove potrebbe tranquillamen- 
te ambientarsi una storia di Sthepen King, Il 
classico posto dove se per caso arriva un 
mostro da un altro pianeta, prima di essere sco- 
perto si è già mangiato metà della popolazione. 
Un luogo ideale dove nascondersi e tessere le 
proprie trame nell’ombra senza essere distur- 
bati! 

E° un indizio, Tsutomu è da tempo sulle tracce 
di un super hacker da lui stesso chiamato confi- 
denzialmente il Condor, proprio come Robert 
Redford nel film “I tre giorni del Condor”! 
Seguono 36 ore di monitoraggi incessanti e 
continue, senza dormire, senza mai perdere 
d’occhio quello che potrebbe essere il suo 
“uomo virtuale”! 

In questo lasso di tempo Tsutomu scopre che 
l’utente di Raleigh ha un accesso in Internet via 
modem e da lì, scorazza bellamente in tutti i 
computer delle maggiori società del paese... E’ 
sulla pista giusta, comincia a fremere, l’odore di 
bruciato non è solo quello del suo toast rinsec- 
chito che ormai da giorni ha sostituito il pran- 
zo. No, è di fronte a qualcosa di grosso! 
Raleigh per i suoi 208.000 abitanti è una specie 


GLIO. MOBILE 


di città invisibile, un centro virtuale, infatti, in 
questa parte del North Carolina, caratterizzata 
da una grande area boschiva, le industrie ame- 
ricane più avanzate hanno stabilito i propri 
laboratori di ricerca - tanto che l’area Raleigh 
Durham è conosciuta come il “Triangolo della 
ricerca”. Inoltre viene considerata la zona con 
la più alta densità per metro quadrato di laurea- 
ti... Insomma più dottori che platani (ridere 
please!). 

Tsutomu non perde tempo, ha già più indizi di 
quanti ne poteva ragionevolmente sognare. 
Quindi sale su un aereo e si precipita al locale 
aeroporto di Raleigh. 

Raggiunge la locale compagnia telefonica in 
compagnia di agenti Federali. 

Da lì scopre che tutte le chiamate vengono 
effettuate da un cellulare collegato via 

modem... un bel rebus da risolvere perché gli 
apparecchi cellulari collegati via modem in una 
zona ad alta densità “tecnologica” come 
Raleigh pullulano. Il “Condor” l’ha studiata 
proprio bene, è riuscito a mimetizzarsi con la 
stessa abilità di un camaleonte, ma naturalmen- 
te tutto questo non scoraggia minimamente 
Tsutomu. 

Nei due giorni successivi, con un lap-top equi- 
paggiato con un’antenna sintonizzata sulle 
stesse frequenze dei cellulari, Shimomura (non 
spaventatevi è sempre Tsutomu, volevo solo 
cambiare un po”!) passa al setaccio la zona. 
Individua un innocuo complesso residenziale, 
nella zona di Duraleigh Hills a Raleigh... 
L’hacker agisce da lì! 

Giovedì sera... Tsutomu è riuscito ad indivi- 
duare il numero dell’appartamento da cui par- 
tono le scorribande informatiche: è il 202! 

Un gruppo di agenti dell’FBI arriva da 
Quantico, in Virginia, per sorvegliare la palaz- 
zina. Parte una richiesta di autorizzazione del 
giudice ad effettuare una perquisizione 
nell’appartamento 202. Sono le 20.30! 

Venerdì 15 Febbraio 1995, ore 1.30. L’autoriz- 
zazione è arrivata, gli agenti entrano in azione. 
Alle 2 bussano alla porta dell’appartamento 
202. Nessuna risposta. 

Dopo cinque minuti decidono di aprire la 


porta e si trovano faccia a faccia con uno dei 
più ricercati uomini d’America. 

Solo qualche ora più tardi finalmente Tsutomu 
si trova di fronte a Mitnick. Il tracker e la sua 
preda. 

Fisicamente diversi, eppure quasi coetanei (31 
anni Mitnick e 30 anni Shimomura, gran parte 
dei quali trascorsi digitando selvaggiamente su 
un PC!) e contrassegnati da tratti psicologici 
simili. Uno buono, l’altro cattivo, oppure, per 
dare una visione meno anacronistica, due menti 
elettroniche poste sui due lati opposti della bar- 
ricata, forse per scelta, forse solo per caso, 
comunque dai profili non così delineati, in bili- 
co tra lo scambiarsi di ruolo, rivivendo la stessa 
vicenda a parti invertite... 

Tra i due un gran rispetto, lo stesso che si con- 
cede agli avversari che si considera di valore 
assoluto. 
Ora Mitnick rischia una condanna a più di 35 
anni di reclusione per le sue scorribande via 
modem. Sono due i capi di accusa che pendono 
sulla sua testa: accesso illegale a numeri telefo- 
nici protetti- con un'ammenda di 250.000 dol- 
lari e fino a 15 anni di reclusione, e frode attra- 
verso il computer, per una pena complessiva di 
20 anni. 

Mitnick ha iniziato la carriera di hacker a soli 
17 anni, e dieci anni dopo era considerato 
ormai da tutti un personaggio di culto, tanto da 
essere protagonista nel libro Cyberpunk, il 
miglior libro mai scritto sul mondo del compu- 
ter undeground, ed aver ispirato nel 1983, 
secondo molti, il film “War Games” - interpre- 
tato da Matthew Broderick nei panni di un tee- 
nager che si inserisce nei computer del sistema 
di difesa aereo americano facendo quasi scop- 
piare una guerra atomica! 

La storia di Mitnick inizia molto presto, agli 
inizi degli anni ’80. La sua ossessione per i 


computer si manifesta già in modo evidente 
quando ancora è alla scuola superiore, in un 
quartiere periferico di Los Angeles dove vive 
con la madre. 

Un mente informatica brillante, dotata di una 
grande memoria fotografica e di un talento 
fuori dal comune nell’evitare gli sbarramenti 


telematici e i codici di accesso che le aziende 
erigono a difesa delle loro banche dati. Pur non 
sapendolo ancora Mitnick è un hacker in 
embrione, destinato a far molta strada in quel 
ruolo. 

La vera e propria carriera criminale si manifesta 
in fretta. Mitnick mentre frequenta la Monroe 
High School di Los Angeles riesce ad accedere 
alla banca dati centrale del distretto scolastico; 
solo due anni dopo si migliora eludendo i codi- 
ci di accesso dei computer del Dipartimento di 
Difesa Americano. In seguito a questa prodez- 
za passa i successivi sei mesi al sole della 
California, o per meglio dire all’ombra, nella 
prigione di massima sicurezza Youth 
Autorithy. 

Alla fine del 1983 è già fuori, pronto a ricomin- 
ciare! 

Mette a segno un colpo in una gioielleria, riu- 
scendo a dare gli estremi della carta di credito 
di un certo Doberman Pinscher, facendo poi 
perdere le sue tracce. 

Per un po” di tempo non si sente parlare di lui, 
poi improvvisamente ricompare a Los Angeles: 
durante l’estate del 1985 fa un incursione nel 
Computer Learning Center di Los Angeles a 
Settembre. 

A questo punto la vita di Mitnick subisce un 
radicale cambiamento, conosce una persona 
che sarebbe diventata molto importante nella 
sua vita, soprattutto per la possibilità di asse- 
condare la sua attitudine di pirata informatico. 
La persona in questione è Bonnie Vitello, una 
donna di sei anni più vecchia, dalla folta chioma 
castana e dal fisico esile: un personaggio un po” 
anonimo, che sarebbe diventato sua moglie! 
Bonnie lavora come manager alla GTE, la 
compagnia telefonica di Los Angeles, e il suo 
ruolo chiave è in realtà l’elemento che più di 
ogni altro colpisce la fantasia di Mitnick. 
Infatti, realizza subito che Bonnie potrebbe 
essere veramente fondamentale per accedere 
nelle grandi banche dati delle società del paese, 
potendo gestire con una certa indipendenza 

il controllo della rete telefonica. 

La teoria che l’interesse di Mitnick per 

Bonnie non fosse determinato da un folle 


innamoramento ma da motivi più opportuni- 


ici è avvalorata anche da un'amico, il quale 
afferma senza ombra di incertezza: “Kevin non 


mai stato attratto particolarmente dalle 
donne, credo che abbia per l’altro sesso lo stes- 
so interesse che ha per un silicon chip”. 
Proprio per questa sua scarsa attitudine nei 
confronti dell’altro sesso Mitnick ha impostato 
la sua campagna di corteggiamento di Bonnie 
in modo del tutto originale, facendo comparire 
sul suo personal computer messaggi del tipo: 


“Che ne diresti di uscire con me?”; ma tanto 


basta... 

Grazie all'accesso privilegiato alla rete telefoni- 
ca, Mitnick tenta il grande colpo, si inserisce 
nei computer della Digital Equipment 
Corporation di Palo Alto e copia alcuni pro- 


Burn Cycle, il protagonista è un hacker 


grammi per computer top-secret. 
Come sempre cambia il suo nome di accredito 


telefonico in James Bond e modifica gli ultimi 


tre numeri di 
' 


ferimento digitati in 007: una 
vera finez 


a ino: 


Naturalmente questo colpo non pa 
vato e l'FBI si getta sulle sue tracce. 

Mitnick agisce in modo sfrontato, di sfida, 
prendendosi gioco dell’FBI e non consideran- 
do la vulnerabilità derivante dal fatto che agisce 


con una complice che in ogni momento può 


essere arrestata e condurre dritto dritto a lui. E 


così avviene. Mitnick viene “beccato” in una 
sera di Dicembre dagli agenti dell'FBI mentre 
si sta recando nel suo ufficio per la solita scorri- 
banda via Internet. 


Kevin viene accusato di danni ai sistemi infor- 


mativi di società per un ammontare di cinque 
milioni di dollari! 

Proprio a seguito di questa sentenza, finisce per 
trascorrere i successivi 22 mesi a Lompoc, una 
prigione di alta sicurezza nel sud della 
California. E in seguito, nel Beit T'Sluvah 
Center, per persone con gravi problemi menta- 
li. Proprio in questo frangente la sua psica- 
nalista, Harriet Rosetto, lo descrive così: 
“...Un ragazzo solo, isolato, con evidenti 


Tsutomu Shimomura l’esperto di 


problemi di socializzazione. Sul fatto che venga 
considerato il Nemico Pubblico numero uno 
non posso che esprimere il mio divertimento!”. 
Dopo questo periodo di ‘cura’ Mitnick torna 
alla sua attività preferita: il numero uno degli 
Hacker è di nuovo in pista! 

Utilizzando un’attrezzatura più sofisticata, con 
computer portatile e telefono cellulare si inge 
gna soprattutto a trafugare i numeri delle carte 
di credito per poi accreditarsi massicce dosi di 
contanti. 


Quando l’attenzione nei suoi confronti comin- 


cia a farsi di nuovo insistente. scompa- 
re nuovamente dalla circolazione facendo per- 
dere le sue tracce. 

A Settembre viene messa sulla sua testa una 
taglia particolarmente invitante: un milione di 
dollari! 

i abbiano noti- 


zie del super-hacker, poi, è l’Ottobre 1994, la 


Passa un lungo anno senza che s 


polizia e i Servizi Segreti ne individuano il 
nascondiglio in una casa a Seattle “collegata” 
all’Università di Washington. L'intervento è 
tempestivo, ma di Mitnick nessuna traccia. Gli 
agenti trovano solo lo scanner utilizzato da 
Mitnick per tenere traccia dei loro movimenti... 
magra consolazione. Tra Giugno e Settembre il 


p It 


urezza che ha catturato Mitnick 


nostro hacker lavora sotto falso nome - Brian 
Mer 
to del Seattle Virginia Mason Hospital e 


il- nel sistema informativo del dipartimen- 


Medical Center. Chi ha avuto modo di cono- 
scerlo lo ricorda come: “Una persona tranquil- 
la. Non parlava mai di sé con il personale della 
clinica!”. 

Due mesi dopo; proprio il giorno di Natale, 
destini di Mitnick e Shimomura si incrociano: 
comincia così la grande caccia... 

Infatti, come riporta il New York Times, 
Shimomura si sta recando a San Francisco per 
trovare un suo amico, prima di affrontare le 
quattro ore di guida sulle montagne della Sierra 
Nevada. Shimomura è un ottimo sciatore estre- 


mo, oltre ad essere un abile roller-blader, uno 
di quei pazzi chesi lariciano a velocità vertigi- 
nosa “rollando” su una specie di pattini da 
ghiaccio con quattro rotelle al posto della lami- 
na. 

Egli trascorre gran parte del suo inverno come 
volontario con il suo Sky-Patrol ai margini 
della Sierra Nevada conciliando così, impegno 
e divertimento. 

A questo punto la cronaca si fonde con la leg- 
genda e viceversa. Il San José Mercury News 


riporta che per pura coincidenza proprio men- 


Autostrade virtuali dove effettuare ogni sorta 


tre Shimomura è assente Mitnick “viola” il 
za del computer dell’esperto 
curezza con gli occhi a mandorla, nella sua 


sistema di sicurez 
di si 


casa di San Diego. 


Il colpo è di quelli grossi: l’hacker riesce a ‘zap- 
pa 


questi dei file che contengono informazioni per 


‘e’ un centinaio di programmi segreti e tra 


lui preziosissime; permettono infatti a chiun- 
que ne sia in possesso di inserirsi nei principali 
sistemi di sicurezz 


‘a dei computer: Mitnick 1 
Shimomura 0 e palla al centro! 


Inoltre, ries 


ce a copiare alcuni programmi di 
monitoraggio sviluppati dallo stesso 
Shimomura per la National Security Agency. 
Si tratta di software che permette di inseri 


nelle reti di computer senza lasciare alcuna 
traccia! Grazie a questo, il nostro hacker pren- 


de a scorrazzare liberamente in Internet nelle 


reti delle grandi società, come la Apple 

Computer, ad esempio, e nei telefoni cellulari 
della Motorola e di altre grandi corporazioni. 
Ma è proprio in questo frangente che Mitnick 


commette il suo primo grossolano errore. Se 


già era da considerare suicida la sua mossa di 
rubare dei dati proprio dal computer di un 
esperto di sicurezza, si rivela ancora più sconsi- 


derato l’aver trascurato di poter essere in qual- 


che modo intercettato. 

Si apre comunque in questo modo la sfida tra 
Mitnick e Shimomura. Due personaggi dotati 
di una mente analitica, per quanto riguarda i 
computer, assolutamente fuori dal comune. Le 
due facce opposte della stessa medaglia: il bene 
e il male in un’ennesima e più moderna rappre- 
sentazione. 

Shimomura pur non avendo conseguito un 
diploma di scuola superiore è riuscito ad acqui- 
sire una solida credibilità. Insegna fisica e teoria 
del computer al California Institute of 
Technology e nel 1992 gli è stato offerto un 
posto di ricercatore senior preso il 
Supercomputer Center di San Diego. 

Il suo grande vantaggio - come spiega John 
Gage, sviluppatore capo del Sun 
Mycrosystems- è: “Considerare l'approccio al 


mondo del computer da 
un punto di vista pura- 
mente fisico... sublimando 
la teoria e riuscendo in 
questo modo a capire 
meglio di ogni altro la vul- 
nerabilità dei sistemi 
informatici e delle banche 
dat!”. 

Solo un anno fa 
Shimomura ha dimostrato 
in un congresso a 
Washington come sia faci- 
le utilizzare un cellulare 
per penetrare nelle banche 
dati e rubare preziose 
informazioni. 

Ma torniamo al duello tra l’hacker e il suo ‘cac- 
ciatore’. Nel momento in cui Mitnick viola il 
sistema di sicurezza del computer di 
Shimomura trascura un elemento fondamenta- 
le. Il computer di Shimomura è programmato 
per trasmettere una serie di copie di file di routi- 
ne in un’altra parte della rete informatica in sua 
assenza, e precisamente al San Diego 
Supercomputer Center. L’intervento di Mitnick 
quindi fa subito scattare l’allarme proprio al SC 
di San Diego e Shimomura viene richiamato 
urgentemente dalla sua vacanza sciistica per cer- 
care di ricostruire l'attacco al suo PC. 
Naturalmente di Mitnick non rimangono che 
poche tracce, ma Shimomura ha una prova 
dell’esis 


probabilmente ad una serie di ra 


tenza di un super-hacker ricollegabile 
zzie informati- 


che di cui lui stesso è stato testimone: il cerchio 


per quanto largo si va stringendo... 

Il 27 Gennaio Bruce Kobal, un programmatore 
di Berkley in California, riceve una chiamata da 
una compagnia di Internet, The Well, in 
Sausalito, dove egli ha con il suo gruppo di 
sicurezza un recapito telematico. 

Il messaggio è abbastanza sconvolgente, qual- 


cuno, ma si legge Mitnick, è entrato in quella 


banca dati raz 


iando qualcosa come un milione 
di byte oltre quelli di cui era autorizzato 


è ha conoscenza 


all’uso. Bruce Kobal che già 
della violazione del computer di Shimomura 


viene messo in allerta. Da segnalare che la 


banca dati in internet, gestita dalla compagnia 
di Kobal dove è avvenuta la razzia, per ironia 
della sorte si chiama proprio “Computer 
Freedom and Privacy”. 

Un’altra compagnia con un proprio recapito in 
Internet, la Netcom, segnala nel frattempo che 
uno sconosciuto si è infilato nella sua banca 
dati copiando 20.000 numeri di carte di credito 
senza lasciare alcuna tracci: 


Shimomura interpellato non può che ammette- 
re che chiunque abbia effettuato la ‘cyberazzia” 
è dotato di strumenti sofisticati e difficilmente 
può essere intercettato, l’unica speranza è che 


commetta qualche grossolano errore. 
Shimomura sposta il centro delle operazioni 
All’ufficio Netcom (e si ritorna all’inizio, ricor- 
date?) di San José e proprio in questo frangente 
Mitnick dà segno della sua sfrontata sicurezza 
lasciando un messaggio sulla voice-mail in 
Internet in cui accusa apertamente Shimomura 
di aver violato i sistemi di sicurezza della 
Netcom, un paradosso è chiaro, una sfida aper- 


ta proprio a Shimomura. Dopo averne saccheg- 
giato il computer, ora Mitnick cerca di mettere 


anche in ridicolo il suo rivale. 


Il cerchio però continua inesorabilmente a 
stringersi. 

Il manager della Netkom, Robert Hood, ha 
finalmente una traccia di Mitnick. Infatti, come 
comunicherà in seguito all’agente dell’FBI 
Levord Burns, individua una serie di intrusioni 
in diversi “Points of Presence” (POPs), della 


Netcom attrave 


so accessi pubblici via telema- 
tica situati in diverse città degli Stati Uniti. In 
particolare dal POP (919)558XXXX situato 
proprio a Relaigh in North Carolina, utilizzato 
per una serie di intrusioni a catena. 

E’ proprio questo l’indizio che porterà gli 
agenti dell'FBI, guidati da Shimomura, davanti 
alla porta dell’appartamento di Mitnick. 
Perché il più grande Hacker di tutti i tempi sia 
stato arrestato non è semplice da spiegare. Un 
sionista del calibro di Mitnick dotato di 
un’attrezzatura super sofi: 


profe 


icata avrebbe potu- 
to continuare a razziare le banche dati degli 
Stati Uniti per tutta la vita senza correre il 
rischio di essere ‘beccato’ dall'FBI. 

E allora? 

La risposta si trova nella directory di Internet 
<thantos@ruinc.mind.org>, la fornisce un 
altro hacker super ricercato: Legion. “Mitinick 
è rimasto prigioniero non dell'FBI, ma della 


sua stessa ossessione a violare sistemi di sicu- 


rezza per rubare milioni di byte... non è riusci- 
to a fermarsi, ha volutamente spinto la propria 
opera di saccheggio oltre ogni limite consenti- 
to, se solo avesse voluto nessuno sarebbe mai 
riuscito a mettergli un paio di ‘braccialetti’ ai 
polsi...”. 

Invece le cose sono andate diversamente e così 
quella sera del 25 febbraio la porta dell’appar- 
tamento di Mitnick si è aperta davanti agli 
agenti dell’FBI decretandone la fine della car- 
riera criminale e portando agli onori della cro- 
naca il nome di Shimomura, ma quanto 
Mitnick sia stato vittima di un ingranaggio 
perverso e quanto Shimomura: sia stato in 
realtà carnefice, nessuno potrà mai stabilirlo 
con certezza... Certamente non il tribunale 
federale, l’unica giuria in grado di giudicarlo 
potrebbe essere una giuria telematica chiamata 
ad esprimersi su una directory in Internet, 

ma questa forse è veramente fantascienza! 
Massimo Carboni 


In esclusiva, con 


un’azione di cui sarebbe 
andato fiero persino 
James Bond, siamo 


usciti amettere le mani 
sul primo casco virtuale 
giunto in Italia prodotto 
di serie dalla Forte, 

una intraprendente casa 
americana che è 

iuscita a sfornare 
quello che riteniamo 


essere il miglior casco 


consumer di realtà 
virtuale di tutti i tempi 


1 VEXI è un casco di realtà virtuale 
ormai famosissimo: non c’è stata rivista 
di videogiochi o di informatica (K com- 
presa) che non abbia dedicato nel corso 
di questi due ultimi anni almeno una 
pagina a questo prodotto. Un simile interesse 
da parte degli addetti ai lavori è presto spiega- 
to: il casco infatti prometteva di essere la 
migliore e al contempo la più conveniente 
periferica di questo tipo, mai realizzata. Pen- 
sate: la casa lo proponeva come estremamente 
leggero, confortevole, di alta qualità visiva e 
sonora, e per di più nemmeno troppo costoso. 
Insomma, troppo bello per essere vero... 


CONSIDERAZIONI 
GENERALI 

Potete quindi immaginare con quale entu- 
siasmo mi sono apprestato a realizzare 


questa “prova su strada”, quando 


Massimo mi ha incaricato di “prendermi 
cura del gingillo”. Qualcuno di voi avrà 
sicuramente indossato uno dei rarissimi e 
costosissimi prototipi presentati durante le 
varie fiere (SIM, SMAU, ecc.) e si starà chie- 
dendo quali differenze passano tra la versio- 
ne di serie e quella da loro provata. Ebbene, 
le differenze sono molteplici, e tutte in posi- 
tivo. Anzitutto il peso: la versione di serie è 
stata alleggerita di molto (quasi due chili in 
meno), rendendo molto più confortevole 
indossare a lungo il casco, che anche grazie 
ad un nuovo posizionamento delle prese e 
dei cavi di collegamento, ora situati sulla 
nuca, permette di girare e/o inclinare agevol- 
mente il capo senza più impedimenti da 
parte della cavetteria. La comodità del casco 
una volta indossato è davvero 
notevole: l’imbottitura ora è 


FX1: la 
irtuale 


cuffia ai tecnici della AKG, una casa austria- 
ca specializzata nella costruzione di cuffie di 
alta qualità! 

“E la grafica?” vi starete chiedendo. Per il 
tipo di casco esaminato è davvero strepito 


Senza dubbio migliore di ogni modello di 
casco fino ad oltre il doppio del suo prezzo! 
Anche se ormai 


(E scusate se è poco. 
siamo abituati alla grafica in 640x480, non 


penso sia il caso di fare troppo gli schizzino- 


si, visto che solo fino all’anno scorso un 


casco di questo livello qualitativo esisteva 
solo nel mondo dei sogni. Chi ha già 
il prototipo del VFXI1 trover 


modello definitivo di gran lunga superiore 


provato 


à inoltre il 


sia in definizione (il pixel è diventato sesibil- 
mente più piccolo), che in fedeltà nei colori. 


ottima, peccato solo (sto scri- 
vendo l’articolo il 25 di Luglio) 
che col casco in testa si sudi 
notevolmente. 


HAI GLI OCCHIALI? 
NO PROBLEM! 

La cosa che però mi ha lasciato 
davvero a bocca aperta è che il 
VFXI è perfetto anche per chi 
(come me) porta gli occhiali: 
infatti, noi occhialuti non sare- 
mo costretti a metterli sotto al 
casco, facendo i più strani con- 
torcimenti al momento di infi- 
larlo, ma grazie a due lenti tipo 
binocolo singolarmente regola- 
bili, potremo avere sempre le 
immagini perfettamente a fuoco. 
Un altro tocco di classe è inoltre 
dato dalla distanza interpupillare 
regolabile singolarmente, in 
modo da far calzare il casco pro- 
prio come un guanto. 

L’audio poi è davvero ottimo. 
Pensate che addirittura alla 
Forte hanno fatto progettare la 


meraviglia 


Il visore stereoscopico utilizza infatti un 
modernissimo CCD ad alto contrasto, dota- 
to di una risoluzione complessiva di 
789x230. Notevole anche la presenza di un 


microfono incorporato nel casco, dotazione 


che immaginiamo sarà sfruttata a fondo dalle 
nuove generazioni di giochi che offrono la 
multiutenza. 

Ultimo ma non meno importante, mi ha 
strabiliato il fattore prezzo: per un tale capo- 
lavoro 2 milioni e mezzo sono tanti in asso- 
luto, ma perfettamente adeguati al prodotto 
offerto. Al momento di sentirne il costo 
sono rimasto molto sorpreso, visto che me 
ne aspettavo uno superiore ai quattro! 


LA PROVA SU STRADA 

Ho collegato il VFX1 al mio fido 486DX/66 
dotato di 8 Mb di RAM. Queste sono le 
impressioni che ne ho tratto facendo girare 
alcuni dei miei giochi preferiti. 

HERETIC - La grafica è fluida e abbastanza 
definita. Perfetta la resa dei comandi e la gio- 
cabilità con la tastiera. Anche utilizzando il 
CyberPuck (lo strano joystick fornito in 
dotazione), che simula l’avanti/indietro, lo 
sparo, l’apertura porte e il cambio di arma, il 
tutto funziona bene. Non sono però riuscito 
a far funzionare la traslazione senza usare la 
tastiera. Davvero ottimo il connubio 
Tastiera+Casco, dal momento che inclinando 


la testa in alto e in basso simulere- 
mo l’effetto dei tanto odiati tasti 
PgUp e PgDn, mentre con le 
frecce, il Control e l’Alt spiac- 
cicheremo contro il muro 
ogni nostro avversario. 
DESCENT - Bello! Un po” 
scattoso in stereoscopia (ci 
vorrebbe un 
Pentium), anche 
se ne vale la 
pena per 


Il casco è 
distribuito 
in Italia dalla 


Tel. 02/8376059. 
Che ringraziamo 
per l'estrema 
gentilezza e 
disponibilità 
dimostratataci. 


l’effetto ottenuto. Attenzione che ad alcuni 
questo effetto grafico può far venire la nau- 
sea. Inoltre questo effetto, basandosi sullo 
stesso principio degli stereogrammi, qualcu- 
no non lo può apprezzare. I comandi sono il 
solito casino, ma se vi siete già abituati a gio- 
care col monitor classico non vi saranno 
problemi. Ottimo, anche se all’inizio diso- 
rienta non poco, il fatto di poter guardare in 
una dir. 
andando la navicella. Il mio consiglio è quel- 


ione diversa da quella in cui sta 


lo di giocare senza cockpit. 
DOOM- E’ una vera goduria 


giocato senza driver specifici, risulta ugual- 


!! E anche se 


mente di una immersività incredibile, col 


lieve effetto di spixellamento grafico che non 
è quasi nemmeno avvertibile nella foga del 
gioco. L’immersività è tale (simile un po” 
all’effetto del cinema in cinemascope) che 
dopo aver giocato, mi ha preso un sottile 
senso di nausea. 
DARK FORCES - Meraviglioso! Il motore 
zato dalla Lucas Arts sembra 
quasi fatto apposta per girare sul visore 
a cristalli liquidi del VFX1: si perde 
pochissimo in definizione per acqui- 


grafico reali 


stare moltissimo in coinvolgimento. 
Qui l’effetto cinema è davvero domi- 
nante. Peccato solo che non sia riusci- 
$ toa farfunzionare il movimento 
è alto/basso della testa col casco. 
Spero che una patch esca 
prestissimo, visto che il 
casco in modalità nativa 
pare non sia supportato, 
cosa che mi ha visto 
costretto a configurarlo 
in emulazione mouse. 
MAGIC CARPET - 
Molto bello. I movi- 
menti del casco sono 
perfetti. Il gioco è dav- 
vero d’atmosfera, 
anche se la grafica non 
è così sofisticata. Non 
ho potuto provare il 
gioco in alta risoluzione 
e in stereoscopia, dal 
momento che è necessa- 
rio possedere un 
Pentium e 16 Mb di 
RAM. 
Giampaolo Moraschi 


Bionda sul divano 79.000 
Virtual Vixens 99.000 


101 SEX POSITION 1 ‘69.000 
50 posizioni descritte e dimostrate. Vietatissimo ! 

101 SEX POSITION 2 69.000 
Altre 50 posizioni ampiamente dimostrate. Super ! 

BLE A LITTLE IRRESISTIBILE 4 
Bellissimo movie only for adults. 


AWOMEN' S TOUCH 49.000. 
Only for adults XXX. 

ADULT ART VOL.1/2 29.000 
Raccolta di foto tratte dalla celebre rivista "Rosie" 

ALL BEAUTIES 2 39.000 


Nuova release con immagini + centinaia di 3D+occhialini, 


AMATEUR MODELS 2 59.000 
Centinaia di fotografie con bellissime modelle. 
AMATOURS MODEL III 59.000 
Contiene oltre 600 immagini in alta risoluzione. 

ANAL QUEEN 49.000. 
Mini movie only for adults. 

ANAL ROM 49.000 
Only for adults XXX. 

BABY'S GOT BUTT 69.000 
Animazioni di altissimo livello con ragazze stupende. 
BLONDES BRUNETTES & REDHEADS 49.000 
Venti famose modelle vi faranno sognare. 

MOVIE BORNTO LOVE ‘39.000 
Oltre 50 minuti di muvie in tre color. 

BREASTOGRAPHY 49.000 
Nuova serîe di mini movies hard video for Win. 

BUBBLE BUTTS 49.000 


Raccolta di animazioni con i migliori fondoschiena. 
BUSTY BABES VOL. 2 I 
1000 immagini delle più autorevoli riviste americane. 
CAT & MOUSE 49.000 
Il gioco del gatto e del topo in ambiente Hard. 
CLUB 69 

Oltre 50 minuti di movie in True color. 
DECEPTION 

Favolosi filmati di bellissime soubrette. 
DESERT PASSION 49.000 
Un' avventura interattiva immersa in un isola fantastica. 


59.000 


DIRTY NURSES 49.000 
Oltre 50 minuti di movie in True color. 

DUTCH AMATEUR IN ACTION 29.000 
Bellissimi filmati compatibili anche con CDI. 

EMANUELLE & HER FRIENDS 39.000 
Quattro filmati super hard con le più grandi star. 

EROTIC VOL.1/8 ‘29.000 
Serie di 8 CD acquistabili singolarmente. 

EXTREM GAIL ‘39.000. 


Oltre 50 minuti di movie in True color. 


FAO VOL 2/3 
Secondo cd di questa bellissima raccolta di foto. 


59.000 


FUTURE KINK 49.000. 
Viviun viaggio nel futuro insieme a graziose ragazze. 
GUESS AGAIN 49.000 
Incredibili movie for Windows. 

HIDDEN OBSESSION 59.000 


Un film hard vero e proprio 90 minuti. con Janine 
HOT GIRLS 
Oltre 2500 immagini X-Rated. 


49.000 


HOT LOVERS 49.000 
Oltre 50 minuti di movie in True color. 

LACE & LINGERIE ‘39.000 
Bellissime foto anche in versione Photo Cd. 


NIGHT ATTHE DRIVE IN 
Aldrive-in non necessariamente devi quardare il film. 


PERSONAL TOUCH 49.000 
Incredibile movie erotico. 

PORN ASYLUM 49.000 
Oltre 50 minuti di movie in True color. 

PRETTY WOMEN 39.000. 
Bellissime foto anche in versione Photo Cd. 

SEX.OVER 40 49.000 
Bellissimi movie in quick time for windows. 

‘SEXVIVID INTERACTIVE 59.000 


Bellissimo Ill Questo un cd che SCOTTA ... XXX 
‘SEYMORE BUTTS Il 119.000 


| Una spettacolare avventura su 2 cd-rom. Only for adults. 


‘SUPERMODELS EXOTIC 69.000 
Affascinanti modelle sono al tuo servizio .... 

‘SWEET CHEEKS ‘59.000 
Oltre 600 Mb di immagini full screen. 

THE BABY SITTERS 59.000 
Chi non vorrebbe delle Baby sitters cosi? 

THE EARLY EROTIC DAYS VOL.1 29.000 
Un' incredibile collezione di foto soft e Hard. 

THE EARLY EROTIC DAYS VOL2 29.000 


‘Secondo volume con altre centinaia di immagini. 
TRACY LOVES YOU 
Mini movie soft for windows. 


VAMPIRE'S KISS 99.000. 
Bellissima avventura Hard Full Screen in 3D. 
‘WOMEN OF VENUS 59.000 


Oltre 400 foto dalla Venus International Swimsuit Pageant. 


CD UTILITY 


5 ft.10 pack 99.000 cad. 
vol. one/two/special edition 

ogni vol. contiene 10 CD. 

‘3000 PHOTO GALLERY 49.000 
3000 immagini royalty free da utilizzare in ogni modo. 
4000 ICONS WITH ICONW. 49.000 
cone per tutte e più svariate utità. 

500 FONTS FOR WINDOWS 49.000 
Fonts di caratteri per Windows. 

AMERICA'S PREM.SH.WARE 59.000 
Ultimi arrivi in fatto di Shareware. 

BEST OF CICA WINDOWS 39.000 
La miglior raccolta di utility per windows. 

BEST OF SHAREWARE 39.000 
ll migliore e più recente Shareware per Dos. 


CICA WINDOWS 69.000 
CD con svariate centinaia di utilities per Windows. 

CLIP ART CORNUCOPEIA 4 
Migliaia di nuove ci art per utt li usi deskiop. 
CURRENT SHAREWARE VOL. 2 69.000 
‘Secondo volume di raccolta shareware. 
DRCLIPARTII 39.000 
Oltre 1.500 clip art per tuttii formati. 

DR GRAPHICS 39.000 
Centinaia di utilities, convertitori immagini etc. 

DR MUSIC LAB ‘39.000 
Centinaia di utilities, manipolatori, suoni etc. 

EMERALD COLLECTION 49.000 
Moltissime utilities sotto Dos e Windows. 

GRANDE ENCICL. MULTIM. 360.000 
Peruzzo Editore un' enciclopedia per tutta la famiglia 
KODAK PHOTO CD 49.000 
Trasforma il tuo CD ROM in un lettore di Photo CD 
MEDIA SHARE VOL. 1/16 29.000 
Serie dî 16 CD, acquistabili singolarmente. 

MILLEFOTO VOL. 1 49.000 
Ottima raccolta di foto full screen in tutti i formati. 
MULTIMEDIA MANIA 89.000 
fallen 
PERSONAL PHOTO 59.000 
SE utility. 

‘SOFT. VAULT COLLECTION FOR WIN ‘39.000 
Bellissima raccolta di programmi per windows. 

‘SOUND SENSATIONS ‘39.000. 
Generosa raccolta di file musicali, midi, campioni e utili 
WINDOWS HEAVEN VOL.2 39.000 
Un fantastico paradiso di shareware per windows. 
WORLD ATLAS 5.0 59.000 


Un'atlante meraviglioso per il tuo PC. nuova versione !! 
WORLD OF INTERNET 49.000 
Interessante per chi vuole scoprire il mondo di internet. 


BIRDWATCHING 49,000 
Fantastica enciclopedia di uccelli. 

DANTE PC TALK 99.000 
Tuta la Divina Commedia su un'unico cd 

DINOSAUR ADVENTURE 99.000 


Programma multimediale per imparare tutto sui dinosauri 


DYNAMIC ENGLISH 960.000 
Corso di inglese mulimediale su 4 cdrom 

ELVIS ON CD ROM 59.000 
Tutto sul mitico musicista in questo cd. 

ENCICLOPEDIA M.MEDIALE 1.249.000 
La migliore enciclopedia disponibile sul mercato. 

GREAT 20th C. ARTISTS 119.000 


Le biografi, i capolavori di 87 gran pitri contemporanei 
HOME VIDEO GUIDA 1995 59.000 
Guida al cinema in videocassetta. 


IL MONDO DEGLI ANIMALI 59.000 
Foto e commenti quasi uti gi animali del mondo. 
INSECT ADVENTURE 99.000 


Esplora il mondo degli insetti con la magia del 3D. 
ITALIA 149.000 
Gli tinerari, monumenti, loghi strii di oltre 250 città 


ITALIAN DESIGN 99.000 
Le piu'belle opere italiane 
L'EGITTO DEI FARAONI 79.000 


Per sapere tutto dell'Egitto senza uscire di casa. 
LEONARDO IL SEGRETO DELLA GIOCONDA 109.000 
Un incredibile avventura alla scoperta della Gioconda. 

MY FIRST DICTIONARY 159.000 
Un completo dizionario peri più piccini, in lingua inglese 
ODISSEA 119.000 
Per hobby, per studio, per curiosità, per AVERLAI! 


STELLE PIANETI E DINTORNI 2 69.000 | CAMPAIGN 89.000 
L'asronomia non ha più segreti con questo super cd DARK FORCE 89.000 
STOWAWAY 159000 | DAYOFTENTACLE 49,000 
Avvincente gioco dalla grafica entusiasmante DRAGON LORE (ITA) 109.000 


Traduce e pronuncia in tutte le lingue. 
L. 49.000 


ULTIMATE HUMAN BODY 159.000 

Un'esperienza fantastica allnterno del corpo umano wr 

VOCABOLARY MULTILINGUE KLIK 49.000 L. 49.000 ; 
CI 


ECSTATICA 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER 


119.000 
‘99.000 


| boschi italiani 
Il corpo umano 


CD GAMES 


ALIEN LEGACY 99.000 
ALONE IN THE DARK 3 109.000 
BIO FORGE 119.000 


CONTNEWEI! 


3 [149 Yap Upilleva: 
TETI E. 


GREAT GAMES FOR DOS VOL.1/2 
GREAT GAMES FOR WIN VOL.1 


L. 49.900 
INDY FATE OF ATLANTIS 
KINGDOM THE FA REACHES 
KLICK & PLAY 89000 | SAM&MAX 49.000 
LEMMINGS 49900 | SIMTOWER 109.000 


SECRET WEAPONS LUFTWAFFE 39.000 


LEMMINGS 2 THE TRIBES 49900. | SPACEACE 99.000 

LODE RUNNER 99.000. | STRIP POKER DELUXE Il +6 69.000 
SUPER KARTS 199.000 
SUPER STREET FIGHTER Il TURBO 99.000 
SUPERGAMES VOL.1/8 29,000 
TANK COMMANDER 89.000 
TEMPLATION CD COMPILATION 129,000 
THE 7TH GUEST 49.000 
TRANSPORT TYCOON 89.000 
U.S. NAVY FIGHTER 149.000 
WING COMMANDER 3 149.000 

LOSTEDEN : WING OF GLORY 129.000 

MAD DOG 2 THE LOST GOLD 60000 | WOLF Lena 

MAGIC CARPET 99.000 

MONKEY ISLAND 49.000 H IA R D WA R E 

| Sx: 
L. 49.900 i 
\] La L. 89.000 
SX san, 77 q 
= 

MONKEY ISLAND 2 49.000 

NBA LIVE ‘95 119.000 | RocGen VGA 199.000 

PINBALL FANTASIE DELUXE 93000 | convertitore di segnale da VGA a PAL 

PIZZA TYCOON 129000 | Sound Blaster CD 16 Bit CR. 449.000 

‘REBEL ASSAULT 49000 | Starter Kit contiene CD Rom 

ROADTOTHE FINAL FOUR Il 9300 | originale, 5 CD casse stereo 


NeWeLl 


Via Mac Mahon,75 - 20125 MILANO 
Informazioni 02/ 39260744 (5 linee) Ordine fax 02/33000035 (2 linee) MB 


ANTEPRIMA 


Dopo il clamoroso 
successo ottenuto dal 
CD-ROM Doommania, 
sta per arrivare 

in edicola l'attesissimo 
seguito: Dommania 2, 
ovvero tutto quello 

che non avete trovato 
nel primo capitolo, 

e anche qualcosa di più! 


Ricordate il CD-ROM Dommania 

recensito sul numero di Marzo? Era 
il complemento ideale per tutti i possessori 
di Doom 1 e 2. Consentiva di creare nuovi 
livelli allungando in eterno il divertimento e 
forniva tutto quanto è necessario nel baga- 
glio tecnico di un dommologo che si rispet- 
ti. Bene, il successo è stato devastante, tanto 
che molti lettori ci hanno sommerso di 
telefonate perché non hanno trovato nelle 
edicole il già mitico Doommania, ormai 
esaurito... 


Tenetevi forte perché sta per uscire 

sempre in edicola a fine settembre 
Doommania 2, ovvero il più completo edi- 
tor per Doom 1 e 2 che ci sia in circolazio- 
ne. Complemento ideale per tutti i posses- 
sori del primo Dommania, il suo seguito 
risulta indicatissimo anche per tutti coloro 
che vogliono mettere le mani su un editor di 
livelli -non appagati dai trenta e passa del 
gioco- senza svenarsi: vedi Ultimate Doom. 


?_ Nel secondo CD-ROM Doommania 
troverete oltre alle utilities per 
ampliare i livelli di Doom le versioni sha- 
reware di Heretic, Dark Forces e 
Descent, non male vero? 


a © 


Ma le buone notizie non 

finiscono qui, siamo riu- 
sciti a "mettere da parte” 50 
copie di Dommania 2 ed è nostra 
ferma intenzione regalarvele... 
Però... Già c’è un però, per met- 
tere le mani sui 50 CD-ROM 
scintillanti dovrete fregiarvi del 
titolo di “Redattore Infernale” 
(ricordate il grande concorso 
lanciato a Gennaio che ha con- 
sentito a 50 fortunati di portarsi 


intera nessifi Iharnms 
a casa uno Star Wars Screen 
Entertainment della Lucas?) e 
per fare ciò dovrete terminare nel 
minor tempo possibile il livello 
numero 1 e poi di seguito il 
numero 2 di DOOM 2 e man- 
darci su dischetto la registrazio- 
ne della vostra performance 
(sapete com'è, per verificare che 
non abbiate usato nessun truc- 
chetto...) per portare a compi- 


mento la missione non dovrete 


LANITÀA 


continua! 


utilizzare cheat o altre gabole, ma solo la 
vostra abilità... e magari il manuale che vi 


abbiamo regalato proprio in questo numero 


proprio per aiutarvi nell’ardua impresa. 
Dovrete inviarci 
partite risolte al de 
100% in mostri 
uccisi, oggetti 
recuperati e segreti 
scoperti. Chi 
impiegherà il 
tempo minore a 

completare i due 

livelli sarà il vinci- 
tore. Bene, armate 
il vostro fucile al 

plasma e gettatevi 


urlando tra i 
demoni sanguinari, 
c'è in palio qualco- 
sa di più importan- 
te che non il solo 
riportare a casa la 
pelle... mettere le 
sul già mitico e agognato Doommania 2! 


DIVENTA UN REDATTORE INFERNALE! 


* Per giocare dovrete utilizza- 
re una copia di DOOM 2 ver. 
1.666 o successive. 

* Il livello di difficoltà selezio- 
nato dovrà essere ULTRA- 
VIOLENCE (Non tentate di 
ingannare su questa cosa: nel 
file-demo è registrata 
un’informazione relativa al 
riguardo). 

* Il nome del file-demo da voi 
preparato dovrà riportare 
nelle prime sei lettere il 
vostro cognome, seguite da -2 
(ad esempio, Giampaolo 
Moraschi dovrà creare un file 
denominato morasc-2.LMP, 
mentre Franco Roi dovrà 


SUE 


creare un file denominato roi- 
2.LMP) 
* Ricordate di scrivere il 
vostro nome, cognome, indi- 
rizzo, numero di telefono e 

LI Di 
re i livelli sull'etichetta del 
dischetto. 
® Il dischetto dovrà essere un 
floppy da 3,5 pollici ad alta 
densità. 
* Il frutto dei vostri sforzi 
dovrà essere inviato entro e 
non oltre il 13/11/95 (farà fede 
il timbro postale). 
* Le lettere dovranno essere 
indirizzate a: 
REDATTORE INFERNALE - c/o 
EDI.PROGRESS 
Via Pagliano 37 - 
20149 Milano 


SCREAMER 


D 


ANTEPRIMA 


el mese di 
Ottobre la 
Virgin 
distribuirà in 
tutto il mondo Screamer, uno 
" splendido gioco di guida 
1 realizzato dall’italianissima 


È Graffiti. 


SI TEÌ 


ff za 


® 


2a 


| In quel di Milano, durante una afosissima 
mattinata di Luglio, ci intrufoliamo in 
quella che senza tema di smentite sta per 


diventare la più promettente software 


house italiana: la Graffiti. Antonio Farina, 


anima della società, ci attende per 
mostrarci con non poco compiacimento la 
seconda fatica del team di talentuosi pro- 
grammatori, musicisti, grafici e game desi- 
gner, che riuniti sotto all’etichetta della 
casa milanese non hanno lesinato gli sforzi 
per produrre un gioco all’altezza di quegli 
standard propri delle software house di 
lingua inglese che tanto veneriamo. 


RI. n 


— gag 


ANDIAMO A INCOMINCIARE 


Cercando di rompere il ghiaccio, chiac- 


chieriamo del più e del meno, parlando 
(naturalmente) soprattutto della Graffiti, 
che vengo a sapere essere passata nel giro 


di pochi mesi da tre a ben undici addetti, 


che a vario titolo collaborano e contribui- 
scono alla realizzazione di Screamer. 


Passiamo così alla stanza in cui i program- 
matori svolgono solerti il loro lavoro, e 
con un po’ di soggezione mi siedo di fron- 


-te al computer su cui solitamente si testa il è | 
gioco, avendo a fianco un simpatico ragaz 
zo tutto intento a dare gli ultimi ritocchi 
al codice del gioco. Rimango sorpreso 
della velocità con cui riesce a sbarazzar: 
di alcuni bug che infestano le routine rela- | d 
tive ai menu, ma rimango letteralmente di 
stucco quando Antonio fa partire il gioco 
vero e peroprio: graficamente è una godu- 
ria! Le texture, la definizione e i colori mi e 8 Mb di RAM, ma con un = pista transitano tran- 
paiono bellissimi... “Scusa Giampaolo, mi 486/66 il gioco dovrebbe quillamente automo- 
sono sbagliato e ho caricato la vecchia gra- essere già godibile), ma pos- bili e camion con 
fica. Aspetta che carico quella nuova” siede anche dei “piccoli tocchi rimorchio. 
interviene Farina, lasciandomi a bocca di classe”, quali i vetri delle C'è poi una chicca che 
aperta quando sul video appare una grafi- auto su cui si riflette il cielo, le farà felici gli appa ssionati di 
ca ancora più brillante e definita nei parti- ruote che sterzano veramente, gli stop Daytona: il potentissimo motore 
colari della precedente! che in frenata si accendono e, grande grafico ha la possibilità di farci percorrere la 
novità, gli ammortizzatori che pista al contrario, per cui basta fare una fre- 
URKA! ammortizzano. Infatti, in curva  natona in curva sterzando a tutta e potremo 
Il gioco parte e l’automobile si “coricherà” guidare contromano con tutte le altre auto 
vengo immerso verso il lato esterno, e che ci vengono incontro come proiettili! Le 
in quello che durante le accelerazioni, Ì viste sono 4, una più bella dell’altra, e alla 
le frenate e addirittura af fine della corsa ecco che parte il repl 
i cambi delle marce, il #8 dell’intera corsa, che ci permetterà di rivede- 
nostro bolide si re le nostre manovre più azzardate. 
inclinerà in avanti e I percosrsi sono sei, mentre le auto sono 12, | 
indietro. Inoltre, i sei a guida totalmente manuale e sei con 
mulini a vento posti _ ® cambio automatico. Durante il gioco, se 
a fianco del circuito Ml saremo particolarmente bravi, potremo 
hanno le pale che anche salire su di una bonus-car dotata di bi 
girano, le gru scaricano un esplosivo motore a razzo. Sempre iden- (1 
(come ho già detto) le tico a Daytona sarà anche il metodo di 
loro merci e sui ponti e i derapata che ci consentirà di meglio affron- 


cavalcavia che pass 


ano sulla tare le curve più insidiose. Se poi possedete 
un modem o (beati 
‘3 x voi) una rete locale, 
mi sembra un Daytona riversato su PC: potrete cimentarvi 
auto da superare e con cui scontrarsi e fare 
a sportellate, una texture stradale che for- 


nisce un'altissima sensaz 


contro avversari 


6 n ” umani. Pensate al 
ione di velocità, 


TLEDCHE CUlA (o divertimento globale 
dei circuiti ben congegniati e dotati di di una sfida in rete 
80 bbe, sopraelev azioni, sinuosità e insi- tra vari vostri amici 
diose curve a gomito. Palazzi, case e muli- (fino ad un massimo 


ni a vento bordano i lati della pista. Ci di otto 


e riuscite 


troveremo addirittura a passare in mezzo 


|] SCREAMER 


RR i ad organizzarla, non 
ad un porto in cui enormi gru stanno sca- anitedrimvite 
ricando dei container, facendoceli passare mul 
sopra alla testa! Giampaolo 
La grafica è sensazionale: non solo è flui- Moraschi 


dissima (sto giocando con un Pentium 90 


PLAYSTATION È UN MARCHIO REGISTRATO SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC, 


SE APRI LA MENTE ALLA 
POTENZA DI PLAYSTATION 
POI È DURO RICHIUDERLA. 


FAI ATTENZIONE, MOLTA ATTENZIONE. PLAYSTATION È COMPLETAMEN- 
TE DIVERSO DA TUTTI | VIDEOGIOCHI CHE HAI AVUTO PER LE MANI 
FINORA. STIAMO PARLANDO DI POTENZA. DI UNA POTENZA CHE È DI 5 
MICROPROCESSORI CUSTOM RISC CON GRAFICA 3-D GENERANTI PIÙ 
DI 1 MILIONE DI POLIGONI PER SECONDO, COLLEGATI AD UN DRIVE 
CD-ROM DOPPIA VELOCITÀ. COME LO ACCENDI È UN FLASH ALLUCI- 
NANTE. E NELLA TUA STANZA, ALL'IMPROVVISO, HAI TUTTO, SENZA 
DOVER SPOSTARE | MOBILI. 16.8 MILIONI DI COLORI TI ENTRANO IN 
TESTA PRIMA DI PASSARE DAI TUOI OCCHI. LA GRAFICA 3-D ANIMATA 
IN TEMPO REALE TI FA PENSARE CHE NULLA È IMPOSSIBILE. E PROPRIO 
IN QUEL MOMENTO REALIZZI DI NON ESSERE SOLO IN UN MONDO 
DIVERSO, MA PROPRIO IN UN'ALTRA GALASSIA, IN UN ALTRO UNIVER- 
SO. E OLTRE A PSICHEDELIZZARTI GLI OCCHI, PLAYSTATION TI TOSTA 
PER BENE ANCHE LE ORECCHIE MEDIANTE UN “24 CHANNEL CD 
QUALITY SOUND CHIP” CHE AGGIUNGE AL VIDEOGIOCO UN’AMPIEZ- 
ZA ED UNA PROFONDITÀ DI SUONO INAUDITI. A PROPOSITO DI 
VIDEOGIOCHI, SEGNATI QUESTO: TUTTE LE TUE MOSSE SEGRETE 
VENGONO AUTOMATICAMENTE REGISTRATE SULLA MEMORY CARD. A 
QUESTO PUNTO TI STAI CHIEDENDOSSE I GIOCHI SONO ALL'ALTEZZA DI 
TANTA POTENZA. BEH, RILASSATI, ABBIAMO INCATENATO AL VIDEO I 
MIGLIORI CERVELLI DEL PIANETA PER SVILUPPARE CENTINAIA DI 
SUPERADRENALINICI-STRATOSFERICI GIOCHI CHE SPREMONO TUTTA 
LA POTENZA DI PLAYSTATION. QUINDI, PRIMA DI ATTACCARTI AL 
JOYPAD, FATTI QUESTA DOMANDA: “MA TUTTA QUESTA POTENZA, 
LA POSSO CONTROLLARE?” FORSE SI, FORSE NO, COMUNQUE 
ATTENZIONE: COME ACCENDI PLAYSTATION TI SI APRE IL CERVELLO. 


SONY 


COMPUTER 
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PlayStation mm 


ASSAULT 


REBEL 


ANTEPRIMA 


> Rebel 


I 


Assault 2 


osa c’è più di 
Rebel Assault? 
Semplice: Rebel 
Assault, il 

numero due tanto per inten- 

derci, e se non ci credete date 


una sbirciatina alle foto pub- 


blicate in questa pagina: cam 
bierete idea, e pregherete che 
arrivi in fretta l’inverno. Già 
perché Rebel Assult 2 uscirà 


solo a Natale... Forse... 


La Lucas ancora la Lucas sempre la 
Lucas! In effetti risulta quasi noioso con- 
tinuare ad annunciare l’ennesimo capo- 
lavoro della LA (che non sta per Los 
Angeles), eppure è così. 

A Marzo avevamo parlato di Dark 
Forces preannunciando che sarebbe stato 
il gioco dell’anno, ma poi, sempre made 
in Lucas, è uscito Full Tbrottle, e allora 
tutti qui in redazione a cospargersi il 


capo di cenere e dire: “E° questo il vero 
avvenimento videoludico del ’95!”. 
Nossignori, non avevamo fatto i conti 
con The Dig, altra mega produzione pre- 
vista per Natale! Ed ora che pensavamo 
di averle previste proprio tutte, ecco che 
arriva la seconda parte di Rebel Assault, 
un gioco che ha fatto veramente storia, 
vendendo qualcosa come un milione di 
copie: wow! 

Bene, bene, vedo che vi state già sfregan- 
do le mani ansiosi, immagino che siate 
curiosi di sapere qualcosa di più su Rebel 
Assault 2, non è così? Okey, chiudete gli 
occhi... 

Richiamate alla mente tutte le immagini 
della sfolgorante serie cinematografica di 
Guerre Stellari. Sì direi che ci siamo... 
Ora riaprite gli occhi... lentamente... 
Quella che compare davanti a voi è la 
famigerata Nebulosa di 
Dreighton. Un luogo della 
Galassia piuttosto strano, în 
cui scompaiono misteriosa- 
mente navi spaziali senza 
lasciare traccia. Una specie di 
triangolo delle Bermude 
intergalattico. 

Addirittura, si narra che nel 
corso della Guerra dei Cloni, 
in quella zona siano sparite 
addirittura due flotte di navi 


nemiche pronte allo scontro... 

Per nulla al mondo vi sognereste di sfrec- 
ciare da quelle parti con il vostro caccia, 
ma siccome impersonate Rookie One, 
membro di una squadriglia della 
Confederazione e l’ordine è proprio quel- 
lo di perlustrare la zona intorno alla 
Nebulosa di Dreighton per fare luce sulle 
scomparse misteriose, fate i bagagli (scu- 
sate ma sono un po’ condizionato dalle 
vacanze...) e partite. 

E una volta giunti in zona scoprite, senza 
neanche tanto stupore che în quella zona 
incrociano delle navi dell’impero... la 
solita storia che si ripete, non ci vuole 
molto per capire che ancora una volta 
avrete a che fare con “cappuccetto nero” 


e î suoi scagnozzi. 
Ma veniamo al dettaglio tecnico. Rebel 
Assault era stato un must, un vero e pro- 


prio gioco-simbolo, per cui i program- 
matori della Lucas hanno cercato di 
sforzarsi al massimo per evitare di met- 
tere in commercio un sequel senza alcu- 
na innovazione sostanziale. 

Così, strizzando un po’ l’occhio a Wing 
Commander 3, l’utilizzo di attori digi- 
talizzati in full-motion è piuttosto mas- 
siccio, tecnicamente non si è voluto tra- 
scurare il capolavoro della Origin che 
ha monopolizzato la fine dello scorso 
anno. 

In secondo luogo, sempre da un punto 
di vista grafico si è fatto un grande uso 
di immagini renderizzate in 3D. 

La struttura del gioco si articola poi in 
tre parti distinte, il combattimento 

testa a testa, in cui dovrete affrontare 
gli Stormtrooper all’interno di una base 
imperiale, una sezione di addestramen- 
to e simulazione di volo e la fase caratte- 
ristica di duello spaziale, come nel corso 
del precedente episodio della serie. 
Quindi si è cercato anche di ampliare la 
giocabilità, prevedendo situazioni diffe- 
renti, nuove rispetto a Rebel Assault 1. E 
proprio in quest'ottica sono stati inseriti 
anche dei mezzi nuovi: infatti, oltre a 
pilotare i soliti X- Wing, Y-Wing, e B- 
Wing, potrete smanettare sulle Speeder 
Bike, quelle splendide motociclette a 
gravitazione utilizzate nella foresta abi- 
tata dagli Ewok nel terzo episodio di 
Guerre Stellari, e addirittura il 
Millenium Falcon, la baracc... ebm, 
l’incrociatore di Han Solo! 

La parte sicuramente più dubbia è data 
dall’utilizzo di scene prerenderizzate în 
sequenza su cui poi inserire la fasi di 
combattimento spaziale. La grafica 
risulta certo incredibile, ma il problema 
è che la giocabilità finisce per risentirne: 


infatti il giocatore si limita a spostare il 
puntatore sullo schermo e a fare fuoco sui 
soldati e sulle navicelle nemiche che 
appaiono secondo una routine preordina- 
ta sempre negli stessi posti, la possibilità 
d’azione risulta quindi limitata. Non 
siamo al livello dei Laser Game, ovvio, 
però alcune similitudini con Chaos 
Control, ad esempio, ci sono. 
Per ovviare a questo problema 
i tecnici della Lucas hanno 
cercato di variare le situazioni 
e rendere lo schema di gioco 
meno rigido. Infatti ad ogni 
scelta che effettuate corrispon- 
de una risposta casuale del 
computer, che cambia comun- 
que la sequenza del gioco 
secondo uno schema: azione- 
reazione... Non è il massimo 
ma perlomeno si ha sensazione 
di avere una maggiore libertà 


e padronanza d’azione! Le missioni glo- 
bali sono quindici, racchiuse in tre livelli. 
Ora non ci resta che aspettare con ansia 
la versione definitiva che dovrebbe arri- 
vare questo inverno... e nei negozi verso 
Natale! 
Che la forza e la pazienza siano con voi! 
C.M. 
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COMPUTERS 486DX / È 


CONFIGURAZIONE BA: : CASE DESKTOP / MINITOWER 
MOTHER BOARD 486 VESA LOCAL BUS 128KB CACHE EXP 256KB 
(SLOTS: 3 VESA + 5 ISA + ZOCCOLO PER PENTIUM OVERDRIVE) 
MOTHER BOARD PENTIUM 256KB CACHE EXP 1MB 
(SLOTS: 4PCt+ 5 SA) ZOCCOLO PENTIUM:75-90-400 MHz 
RAM 4MB EXP 128MB/ DRIVE 1.44 MB / HARD DISK 540MB 
SCHEDA VIDEO SUPER VGA 1MB CIRRUS LOGIC 5422/5424 
CONTROLLER 2 HD + 2 DRIVES + MULTI I/O (2 SER+1 PAR+1 GAME) 
TASTIERA ITALIANA 102 TASTI - MOUSE 


FECONL-66 
F86ON4-100 


- MOTHER BOARD VL- BUS 128KB CACHE |. CASE MULTIMEDIALE / BIGTOWER 
- RAM 4MB EXP 36MB / PENTIUM oMb CxP omo |- RAM AGGIUNTIVA 4MB /12MB 
- TRACKBALL DA 25mm (SLOTS:1 VESA+3 PCI1 ISA) + 


- SCHEDA VIDEO SUPERVGA 1MB VL-BUS | SCHEDA VIDEO PCI BUS 54 1MB EXP 2MB 
- SCHERMO 9.5" B/W INTERCAMBIABILE - ESP, MEMORIA 1MB PER SCHEDA VIDEO VESA LOCAL BUS O PCI 
È BRE ARL RAR LR) |- ESP. CACHE DA 128KB A 256KB / DA 256KB A 1MB 
- SCHEDA MUSICALE 8 BIT (COMP. SB)/ PENTIUM 15 BIT ERENE IO E e a 
[3 SLOTS POMCIA (TIPO Il < TIPO lil) TUTTI | PREZZI SONO X 1.000 ESCLUSA IVA 
CPU INTEL È ND3FOMBY HPSFOMB 
GE6PN2-66 
FS6CONF-100 ., (1024x768 NI - 0,28 DP) 
(1280x1024 NI - ‘0, 28 DP) 
(1280x1024 NI - 0,26 DP) 
SIMM_1MB /4MB (30 CONTATTI) 65 /250 | [CIRRUS LOGIC 5424 ISA 1MB / OAK 087 ISA ]MB —1120/150 ||TAVOLETTA ACECAD 12"x12"+ CURSORE E STILO 290 
ISIMM 4MB /8MB /16MB (72 Cona) 250/ 490 /850 | [CIRRUS LOGIC 5429 VL-BUS 1MB EXP 2MB 170 x] 2". 
gi 06:67 MT 190 TSENG ETA000/W32P VI DAT, iP aue 190 VAVOLETTÀ AGCAD 18"x]2"+ CURSORE E STILO 520 
4 IATI MACH-64 VL-BUS 1MB EXP 2MB o 
UM 75 MMZO RIDE 19420 POME CP 28 Î70 Eesi B&W 256 LIVELLI DI GRIGIO (400kpi) + OCR-—100 
I MHZ IN ‘53 TRIO 64 PCI 1MB EXP 2MB 190 
n una s 
P SCANMAN 32 (B/W + OCR) La 0 WINDOWS 160 
TA.) | MATROX IMPRESSION LITE PCI 2MB/2MB EXP 4MB — 660/760 IA SCANMAN HA DA ) 240 
ANNI DI Gi y ) IMATROX MGA PCI 4MB 1.070 || ticirecì SCANMAN COLOR 16.7 tit H Colori 490 
| MB VESA LOCAL BUS 486DX2/DX4 220 SCANMAN EASYTOUCH (PORTA PARALLELA) 290 
AWARD BIOS PLUG & PLAY 
ZOCCOLO ZIF PER CPU 486DX2/4 OVERDRIVE PENTIUM f 1200dpi 16,7 Mil, Colori 
DS64 VI-BUS 1MB DRAM EXP 2MB (53 TRIO 64) 290 pi to, 
BD CACHE EE DIAM IS SLOTO ESA 3 S SLOTRISA DS64 VI-BUS 2MB VRAM EXP 4MB (S3 VISION 964) 590 1200dpi 16,7 Mil, Colori - : 
( ‘ h DS64 PCI 1MB DRAM EXP 2MB (S3 TRIO 64) 290 || ‘2400dpi 16,7 Mil. Colori 940 
| MB_PCI DX2/DX4 290 | | DS64 PCI 2MB VRAM EXP 4MB (53 VISION 964) 590 TRASPARENCY KIT PER 2400dpi 460 
AWARD BIOS PLUG & PLAY (UPG FLASH BIOS) KIT EXP 1MB DRAM 150 
ZOCCOLO ZIF PER CPU 486DX2/4 OVERDRIVE PENTIUM KIT EXP 208 VRAM 350 
TRAM EXP GAME "4 SLOT PI PLUG Gi PEA oe DS 64 VIDEO PCI 1MB DRAM EXP 2MB (53 VISION 868) 320 | HP SCANUET IIlP- 300dpi - BRW 256 + OCR 740 
CONTROLLER AVANZATO SU MOTHER BOARD DS 64 VIDEO PCI 2MB VRAM EXP 4MB (53 VISION 968) —690 | [HP SCANJET III € - 600dpi - IMILIARDO COL. + OCR 1.840 
(2 SER VELOCI 16550 + 1 PAR SPPIECP/EPP + 1 GAME) KIT EXP 2MB VRAM PER DS64 VIDEO 370 | [ALIMENTATORE AUTOMATICO (20 FOGLI) PER Il P___ 320 
È AWARD BIOS PLUG & PLAY (UPG FLASH BIOS) == Mi 7 
CPU PENTA E80 00 TAO a y p 
256KB CACHE EXP 512KB /3 SLOTS PCI + 5 SLOTS ISA 14400 V. 42 bis. INTERNO CONTROLLER VL-BUS/EIDE + MULTI vo, 50 
(RAM EXP 64MB - 4 SLOTS A 72 PIN - POSS. EDO RAM) 114400 V. 42 bis ESTERNO CTRL VI. DI DERO ina 16C550 Td 
- CTRL PCI/EIDE + MU 
UL 14400 V. 42 bs ESTERNO + VIDEOTE CTRL PCI/EIDE PRIDE MULTI I/O +16C550 90 
540MB EIDE CONNER / MAXTOR CTRL PCI/F-SCSI 2 140 
540MB EIDE WESTERN DIGITAL E ISA EIDE CD / CD + HDD 50/75 
850MB EIDE CONNER / MAXTOR 14400 V. 4! NEW MEDIA) ISA SCSI 1 16 BIT/ mo 
850MB EIDE WESTERN DIGITAL [NEW MEDIA) ISA F-SCSI 2 + SW + CAVI 250 
TA0OMB HE ESTERA DIGITAL s10 FE, a 
2,57 200MB WESTERN DIGITAL / 210MB SEAGATE 340 PACAMENTI RATEALI 340MB/680MB 320/540 
57 40 
2/5” 528MB IBM 540 6A 36 MESI TAPE 420MB/700MB 320/390 


14" B/W_ 1024x768x0,28 
14” TRUST 1024x 768x0/28 NI IR 

15° CX-1564 1280x1024x0,28 NI IR 

15” MICROSCAN/ADI 4GP 1280x1024x0,28 NI LR 
17” MICROSCAN/ADI SAP 1280x1024x0/26 NI LR 
‘20” SAMPO 1280x1024x0,31 NI LR 


14" NEC XV14 1024x 768x0,28 
15” NEC XVI5 1024x 768x0,28 
15” NEC XEI5 1024x 768x0,28 
17” NEC XV1I7 1024x 768x0,28 
17” NEC XEI7 1024x 768x0,28 
17” NEC XP17 1280x1024x0,28 
21" NEC XE2] 1280x1024x0,28 
21” NECXP21 1600x1280x0,28 


15° SONY CPD-15SF] 12801025 
17” SONY CPD-17SF1 1280x0,25 
17” SONY GDM-17SE1 1600x0,25 
20° SONY GDM-20SE1  1600x0,30 


(D ROM 


(EDITEL: DIZIONARIO DELLA LINGUA ITALIANA (WIN). 170 
ILA DIVINA COMMEDIA CORE I VANGELI 240/100 
INFERNO / PURGATORIO / PAJ bara 90 
[STELLE PIANETI E DINTORNI pin nonno DEGLI ANIMALI 60/50 
[VIAGGI NEL MONDO, DU POT 2./ ITALIAN DESIGN 130/90 


50, 
[ODISSEA / L' EGITTO DI 90/70 


Pena mie: fIAIAY 1 e AS LI) 130/40 
I GRANDI ARTISTI DEL 900 / ENCYCLOPEDIA IL SEICENTO 100/350 
155 GIOCHI PER WINDOWS / HOMO SAPIENS Sl 


[SAFARI / IL BALLERINO (JOVANOTTI) 
CIN ‘95/DINOSAURS / BOOKSHELF 94 


(MICROSOFT: CINEMANIA 110/119/129 
[ART pa (RG 1995 / ANCIENT LANDS 119/210/119 
IDANGEROUS CREATURES 119 
[GOLF WINDOWS îo / GOLF CHAMPIONSHIP 109/59 
[BEETHOVEN / SHUBERT / STRAUSS / STRAVINSKY / MOZART 10 129/139 


(WAR TEMPRA ACCESS (PHOTO CD)/THE CLIP ART WAREHOUSE 


[DINOSAUR ADVENTURE / ULTIMATE COLLECTION | / Il 69/47/59 
[GIGA GAMES / SPACE & ASTRONOMY (WALNUT CREEK) 47/47 
(T00 MANY TYPEFONTS (CHESTNUT)/DEATHSTAR ARCADE BATTLES 47/47 
[WINDOWS 50 GAMES / MIDI & WAVE WORKSHOP pu 


[MICROFORLUM: THE COMPLETE WIN SET/ POWER UTILITIES 
[THE WORLD OF COMPUTER SOFTWARE (VOL1, 2, 3, 4) 10 47 
IE EDUCATIONAL DISK / THE PROGRAMMER DISK 

ISUPER ARCADE GAMES / GAME PACK Il / G.0.R.G. 

THE SEXIEST WOMEN ON CD / THE SOUND Di MULTIMEDIA 
[DESIGNER FONTS FOR WINDOWS + 400 FOI 


N cp.GAMES 


|- 7ih GUEST (2CD) / ADVANTAGE TENNIS 55/106 
|- ALONE IN THE DARK 3 / BIOFORGE 129/139 
|- CREATE YOUR OWN GAMES AMICROFORUM) U 
|- CRITICAL PATH/CYBER RACE/ CYBERWAR (4 CD) 49/49/149 
|- DARK FORCES/ DARKSEED (EM) 110/49 
|- DAY OF THE TENTACLE/ DESCENT / DOOM Il 49/94/79 
\- DRACULA IN [LD DREAM WEB 89/99 
|- DRAGONS LOI E CIN SINO 55/55 

|- ECSTATICA / FLIGHT UNLIMITE( 149/109 

|- GABRIEL HAIGHT (OGM icOCTan HELL 49/129/59 

|- INFERNO/ IRON ASSAULT / IRON HELIX (OEM) 


| INSECT AMICA {IN ITALIANO) 


|- KING'S QUEST VI 
|- KLIK & PLAY VIDEO. O (0/3,5" 


|- LITTLE BIG ADVENTURE 


| MEGA RACE (OEM)/ MICROCOSM/ MYST (OEM) 
|- MORTAL KOMBAT ll SU DISK 3,5" 
|- MORTAL KOMBAT n + RISE OFTHE ROBOTS 


- NASCAR NBA LIVE 
|- NOCTROPOLIS/ NOVASTORM 
- REBEL ASSAULT / RETURN TO ZORK/ RISE OF THE TRIAD 
|- SAM & MAX HIT THE ROAD (IT/ ) 
|- SIM CITY 2000/ SLIPSTREAM 5000 
|- SPACE ACE 

i- STRIP POKER PRO /SUPERKARTS 


[TAP COLLEZIONE 4 TITOLI SU 4 CD 
GUEST-HAND OF pare Ut 0F Tot: INDICAR RACING 


MSTOMMTY TA 139/134 

LUO /Vetua cit 106/107 
| WING COMMANDER Ill (4CD) 145 
- WINGS OF GLORY 130 


I PREZZI DEI CD SONO COMPRENSIVI DI IVA 
SCONTO DEL 10% PER 3 TITOLI CD 


WINDOWS 95 DISK 
WINDOWS 95 EDU DISK 
Al 


AGGIORNAMENTO DISK / CD 
AGGIORNAMENTO EDU DISK 
WORKS PER Lig 95 AGG. DISK 


WORKS PER WIN 95 DISK / 


POWER POINT PER WIN 95 EDU DISK 


POWER POINT PER WIN 95 DISK 
SCHEDULE + PER WIN 95 DISK 


OFFICE. 9: 
OFFICE PER WIN 95 EDU 


SK / CD 
OFFICE PER WIN 95 C.U. DISK / CD 


OFFICE PER WIN 95 DISK / CD 


SOFTWARE 


{COREL DRAW 4 ITA CD/AGG. CD 
[COREL DRAW 4 ITA (DISK+CD) 
ICOREL DRAW 5 ITA (CD) 


[COREL VENTURA 4.2 ITA 


[FLIGHT SIMULATOR 5.1 CD/DISI 
ISCENERY : PARIS /NEW Yl 
LAS VEGAS (BAO) 3,5” /CD 
La (VIRTUALI 


LX300 + KIT COLORE 
ILQIOO - 244 80c 167095 
ILQ150C - 24A 80C 180cps COLORE 
0300 


[HP DI 660C 
[HP DI 850€ 


COREL: COREL DRAW 3 ITA CD/DISK + CD 


[COREL DRAW 5 ITA AGG DA CD3 (CD) 
[COREL DRAW 5 ITA AGG DA CD4 (CD) 


[OFFICE PROF PER WINDOWS 4.3 TA AGG 
K /JAPAN 


LX300 -9A 80(220gs 


NEC P2Q - 244 80C192xps 
NEC P3Q - 244 136C 12 


SCRIPT COLOR SusumazioNe 
cre HP DI 320 60030069 2400 
[© ESSA HP DI 320 + INSERITORE 570 
HP DJ 540€ 600x300dpi 240cps 590 
[KIT COLORE PER HP DI 320 / HP DI 540 75 


130/190 
30/2 


SCHEDE SONORE 
SOUND BLASTER 16 VALUE IDE 170 
SOUND BLASTER 16 MULTI CD / + ASP 240/300 
SOUND BLASTER 16 SCSI-2 320 
SOUND BLASTER AWE 32 VALUE /+ ASP 360/490 
[SOUND EXPERT DE LUXE 16 PLUS (MULTI CD) 140 
[SOUND EXPERT DE LUXE WAVE 32 + SW CUBASE LITE 270 
MIDI KIT 80 
MIDI BLASTER 340 
WAVE BLASTER 340 
SCHEDA AUDIO RADIO EM (REVEAL 75 
DESK TOP VIDEO 
VIDEO SPIGOT 270 
VIDEO BLASTER SE 100 470 
VIDEO BLASTER RT300 740 
VIDEO BLASTER MP-400 (MPEG FULL SCREEN) 590 
AVER 2000 PRO 64K COLOR + SW (SCHEDA DIGITALIZZATRICE) 690 
AVER 1000 PRO 64K COLOR (GENLOCK) / FADE IN - OUT 1240/640 
(CREATIVE TV CODER (VGA TO PAL/SVHS) ESTERNO 380 
AVER KEY (VGA TO PAL/SVHS CONVERTER) ESTERNO 200 
[MOVIE MACHINE s40 
MOVIE MACHINE PRO 390 
MOVIE MACHINE M-PEG 20 
370 
TRUST PC TV HOME VIDEO CARD 420 
[TRUST HOME CINEMA MODULE 290 
TRUST TELETEXT MODULE 60 
‘TRUST GAME VIEWER (CONVERTITORE VGA PAL) 210 
ITRUST VIDEO MASTER MPEG PLAYER 450 
TASTIERE MUSICALI TRUST: 
HOME MUSIC MAKER (+ CAVO + CUBASE LITE) 220 
(PROFESSIONAL MUSIC MAKER (+ CAVO + CUBASE LITE) 340 
CASSE AMPLIFICATE TRUST: 
SOUNDWAVE 40 (15W) 40 
roy SOUNDWAVE 30 (25W) 50 
SOUNDWAVE 20 (25W) 60 
SOUNDWAVE 10 (80W) 100 
SOUNDWAVE 240 (2404) —140 
C0-ROM RESI 
(GENIE IDE (300KB /sec - 250 msec) —/ 170 
PHILIPS PCAZ1GR IDE (300 KB/s - 50 ms) 190 
SONY CDU-55S SCSI-2 (360 KB/sec - 220ms) 290 
(CREATIVE CD-ROM UPG ATAPI 190 
CREATIVE CD-ROM UPG + 2 CD (300 KB/sec - 320ms) 250 
IMITSUMAI FX 400 IDE 4 SPEED (600 K8/5c - 50m) 290 
INEC 4X KIT INTERNO IDE + CTRL (600 KB/sec -240msec) 320 
NEC 6Xi / CDR-502 INTERNO (900 KB/sec - 145 msec) 790 
NEC 6Xe /CDR-602 ESTERNO (900 KB/sec - 145 msec) 990 
KIT SCSI NEC 3.2 MB/sec / KIT PARALLELA/SCSI NEC 140/240 
ALT MOL IIMEDIRLI 
IND BLASTER CD 16 STARTER KIT 360 
“sono BLASTER 16 + DRIVE CD 2X + ALTOPARLANTI + 2 CD) 
[SOUND BLASTER DISCOVERY CD 16 VALUE 390 
(SOUND BLASTER 16 + DRIVE CD Hi + ALTOPARLANTI + 4 CD) 
[KIT SOUND BLASTER HOME 4X 790 
(SOUND BLASTER La + DRIVE CD 4X + ALT + 11 SW CD) 
[GAME BLASTER CD 540 
(SB16+DRIVE CD ALT 10ISNCK+900) 
[DISCOVERY EZ- 740 
(SB16+DRIVE CD 2X ESTERNO+ALT+5CD) 
VIA II GIA MPINO-ROMA 


tg 06-791.55,55 
06-791.21.21 
FAX 06-791.06.43 


vi 


ivertimen 


DA © ; F +1.000 vocaboli principali 
S1 1SS a i) i e definizioni correttamente 
° i 


pronunciati *17.000 parole «più di 


° ® 1.000 illustrazioni soltre 1.250 videate 
ne a ° EYEWITNESS ® @ efinestre pop up +850 animazioni 
È ° Encyclopedia of Science ® «audio 4 ore 
° * 80.000 voci * più di 550 fotografie e ° 
me moria A Pu illustrazioni * oltre 20 animazioni a tutto ° 
È ? © schermo * 66 animazioni * 1.200 files di © 
Oggi c'è un nuovo modo di © colonna sonora * audio 2 ore © 
imparare divertendosi: 5 nuovi 4 
CD Rom diRGS New Media, ché: fp" ‘agg ma nn (nlimalrucaniimn me i i a e ing dI 
ti accompagnano nelle ® I e È 
scoperte più Sì, voglio vedere subito tutte y ® 
entusiasmanti, che fanno le opere Dorling Kindersley e Là 
battere il cuore e lavorare risparmiare 5.000 Lire già al I è 
il cervello, a tutte le età. primo acquisto. Con questa richiesta Il ® 
Tra parole, video, foto, invio 5.000 Lire come contributo spese. ° 
musica, grafici e Godrò quindi di uno sconto immediato di I ® The Ultimate 
animazione, potrai 5.000 Lire al mio primo acquisto, sia che lo Human Body 
apprendere i misteri del effettui in negozio, sia che richieda di inviarmi I .90000termini pronunciati e scritti 
corpo umano, della tecnologia, l’opera direttamente a casa. I iù di 1.000 illustrazioni * oltre 
delle parole e delle scienze. I I 7000 videate e finestre pop up * 
Sempre alla guida di una oltre 90 animazioni + 1.400 suoni ed 
“spedizione” in lingua inglese, Nome L effetti sonori * audio 1 ora 
che comandi tu in modo LI 
interattivo. Lo dicevi sempre Cognome I 
che doveva esistere il modo A 5; I 
per imparare divertendosi. Via N I 
E oggi cè in 5 CD Romiche CAP Località Pv 
non puoi perdere. W 7, 
Pref. N° telefono C 


Compila, ritaglia e invia in busta chiusa a: 


Distribuito nei migliori negozi da 
ICTO spa Tel. 051/61.67.711 
RCS New Media c/o Simad - c.p. 159 - 24047 Treviglio BG 


MERE: 
4 
Z 


State per entrare nella sezione dedicata 
alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
i K-voti leggete questa guida. 


RAID =" 


900+ Un classico, raccomandato senza riserve. 


È in questo nuovo box trovate 
i le indicazioni sui giochi che ricordano di 
più il titolo recensito. 

Insomma alcuni consigli per chi vuole 
approfondire l'argomento. 


Ipregiei | 
fl difetti del gioco sintetizzati in poche frasi 
ignificative. Forse è troppo difficile, o ha 
un'interfaccia innovativa, ecc... 


800-899 Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende interessante per mesi o anni. 


700-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono il voto. 


600-699 La “zona di confine”, un gioco con questo voto è un buon gioco “se vi piace il genere” 


500-599 Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche dei problemi evidenti. 
400-499 Problemi di giocabilità e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 
300-399 — Nonsolola giocabilità è scadente, lo è anche l'idea alla base del gioco stesso. 
200-299 Quile cose si fanno serie, si parla di bug e di giocabilità pessima. 

100-199 Ungioco per ZX81 che gira su Amiga. 


Sotto i 100 Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mai ci riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis. 


PROVATI (a fondo) & 
GIUDICATI (alla grande) Contrassegnano 


in modo immedia» 
Ro alrwne quaitA ina predizione dell'“aspettati» 


Ui 
assolute del gioco va di vita” del gioco. Uno sparatutto frene- 
in questione. Il K tico e colorato potrà avere un fascino 
hardware, novità immediato; ma lo giocherete tra un mese? 


150 


giochi che richie- 
12345678910 


o) 
4 
3 
2 
1 
(0) 


dono un hardware 
particolarmente 
impegnativo. 


il punteggio che 
N rilievo pal 
Sieal. Il cars; veschis Voto: irachena: 


Quattro voti secondari quantificano 
WORLD OF XEEN 3 inisitengi da da 10 ia prolica (Opi sonora 
intellettuale (QI) richiesto 


Ù 
dia “il fattore K_ De 
SI RINGRAZIANO PERGIOCO E DAS (FK) offerto dal programma. VE 
KS 


PROVE SU SCHERMO 


D) 
b 
v 
mi 
> 
o 
Mi 
v 
a 
DI 
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PROVE SU SCHERMO 


Il capitano Roger Wilco deve rispondere 
davanti ad una specie di corte marziale inter- 
Planetaria di una serie veramente infinita di 
disastri causati più o meno volontariamente nel 
torso della precedente missione. L’elenco dei 
*danni è veramente infinito, tanto che verrebbe 
Yoglia di “skippare” l'introduzione, ma convie- 
ne resistere perchéiil siparietto più divertente 


tot; deve ancora arrivare. 
stante eroe visitere dd nata 
deva ta È Roger Wilco viene degradato dal grado di capi- 
addirittura il corpo wi tano a quello altrettanto prestigioso di uomo 
una bella signorina... delle pulizie intergalattico... con tutti i vantaggi 


che la posizione comporta, del resto si.sa che 
N ‘aprire una agenzia di pulizie rappresenta un 

Buio ì, % 

Un riflettore che potrebbe essere be 

quello di un teatrino di a 

ternato traccia un ovale lumi 

to. 

Silenzio... È Pri 

Qualcuno sta facendo il suo ingresso in scena. 1 

La figura nascosta dalle ombre entra lentamen- 

te nel cono dixhice del proiettore, sempre; lenta- 

mente la fisionomia del personaggio si DIVA » 

è... Roger Wilco! 

Sì, sì, proprio Wilco, il devastante protagonista 

dei primi cinque episodi di Space Quest, che 

sembra, bontà sua; abbia firmato anche per il __ ft. 

sesto episodio. Del resto'si sa che i protagonisti 

di carta; 0 meglio di pixel, sono meno preten- 

ziositercorrispertivi colleghi im tamee 

ossa! 


businness non da poco! à 

Dopo aver comunicato la sentenza, un braccio 
infguinato în un guanto bianco di ordinanza 
còn tanto di manica “gallonata” di alta rappre- 
sentanza, strappa dal petto di Roger Wilco il 
triangolo rovesciato che simboleggia il grado e 
pai in ordine di apparizione: la tuta, le mutande 
pefizomiche (tranquilli non si vede alcun 
nudo) è la tuta simil-pelle incernierata sulla 
pelle vera (mai fidarsi delle apparenze!). 

‘A questo punto Roger è pronto per la nuova 
divisa molto più colorata e “rappettara”... e per 
il nuovo lavoro! 


Questa è la gustosa introduzione di Space 


4 


i 
ì 


“entusiasmo per l’idea di confrontarsi con un | 


n SUL CULLA POLLCH DE AVEC UA SUA ION MIA 


ima uno sballo! 
i " le similitudini con Woodruff, 
I i i _ (altro punta e clicca Sierra,” 
impressionella grafica era risultata - E che ho amato sviscera- 
davvero ber fatta e il gioco mi È N tamente, ci sono, 
aveva sinceramente impres- N però si respira 
sionato, ma devo dire che — \ un'atmosfera deci, 
il ©Didefinitivo &davve- \ samente diversa. ] 


incredibili. Proprio per il con- 
gesto intui chtsoviamo (una 

rivistardi videogame) vi segnalo 

lalsala giochi, dove losco figuro 
somigliante ad Alien vi sfiderà a 

Stdoge Figheter 3, un condensato = 

demenziale -chiaramen* i 
ispirato a Street Fighter- di 


ro\sorprendente. \ Su Polysorbate60. tutti i picchiaduro in cir- 
Ilgio&o vero e proprio | dovrete aiutare colazione. Qui potrete sce- 
inizia'ton Rogeriche | Willy a mettere gliere tra tre soggetti &eimentarvi 
viénetteletrasportato su f insiemexina serte in un incontro a basedi tirate di 
‘unipianetà squaltidissimo: j / di oggetti utilizzane naso e torte in faccia».Tuttò som- 
Polysorbàte60, solo che / Sdol'intertaccia estrema mato scegliendo Big Mo vin- 
automa addetto al teletra- mente semplice, ulteriormente cere non è poi così difficile, 


sporto sbaglia qualcosina e il _A° migliorata rispetto al prece- 
buon Roger si rimaterializza sul pia- — dentéè episodio. Vagolando tra 


néta imprigionato nel cemento dalla bi ie ambientazionilalla 
giù. Una situazione Li reldici th Ano rica, Wilco tre- 


francamente: 


anche se questo non vi 
comporterà beneficio 
alcuno, diciamo che è un 
gioco nel gioco, un modo di auto- 
citarsi e autocompiacersi, di far 
parte di questo mondo recnolagico! 
Non sto a descrivervi tutti gli«antrattie 
le situazioni in cui si fiecherà Wilco, molto 
meglio scoprirlo da soli per non perdere il 
gusto della sorpresa, vi anticipo solo che erran- 
do per Polysorbate 60 scoprirete la vera mis- 
sii fr ovvero il soggetto portante di 
ab fa'Avventura: la scoperta del meravi- 
Blioso - si fa per dire perché visto da dentro fa 
jsenso- corpo umano! 
r Wilco opportunamente miniaru- 
lo di una piccola navicella dovrà' 
‘orpo di una ragazza, e qui chiara- 
di voi si sganasceranno e daranho 
‘ando fuori tutte le battutacce più 
senere umano conosca, fino ad 
rvello danneggiato per stabilire 
uma. si 
specie di “Esplorando il corpo 
Piero Angela, con il grosso vntag- 


uepegnE N 
> se no Visita regna la 


li ui egli auto- 
An essere minima- 


cal'A parte le scene in3D 

costellano l’introduzione e le p: 

mento con l'avventura vera e pro) 

realizzate in modo impeccabile 

comunque non rappresentano una rarità di | 
questi tempi, la parte che ho apprezzato mag- A i 
giormente da un un punto di vista estetico è i Il 
proprio l'ambientazione grafica dell’avventura | | 

e la qualità delle animazioni. 

Girando per le vati locazioni in cerca di ogget- | 
stila sensazione è quella non di deja vu, di quali] 
‘osa di già vistò o giocato, ma proprio di sano ‘| 


‘insieme grafico innovativ 


Tanto per rendere | 
l'idea la dimensione è quella del fumetto o car- 
tone metropolitano; perfettamente centrato 
calibrata... Una dimensione che se trasportata 


n (eRssse e = 


ECCO UNO DEI PRIMI LUOGHI DI PERDIZIONE CHE VISITA WILCO, SI TRATTA DI UN BAR FUTURISTICO CON 
TANTO DI AVVENTORE “ALTICCIO”. ANZI, A GUARDAR BENE L'AVVENTORE IN QUESTIONE HA DEI TRATTI 


== STELLE DEL CINEMA VENGONO DIMENTICATE IN FRETTA... 


| sn. i. # è té e è a PE PI LATTA 


SOMATICI PIUTTOSTO NOTI: “CASPITA MA E' E.T. L'EXTRATERRESTRE!”. BEH, E' PROPRIO VERO CHE LE 
| 


QUEST 6 


SPACE 


PROVE SU SCHERMO 


E i Ciak si gira! Ecco l'introduzione di Space Quest con 
) Wilco davanti alla corte marziale interplaneta- 
I ; b |. È af i ca into per essere giudicato... e radiato. 
fr e 
Po, 


di 
A spasso nel corpo umano di una bella fanciulla, non 


c'è Piero 


Jela, ma le emozioni non 


comunque... Garantito! 


o gli diciate vi 
lasci; 


 ———_—_—__—_—___———@@—_———@—@—@—€@€@u 


è cattivissimo, qualsiasi cosa 
rivolterà.come una 


facciate 
caramella! Meglio. È. 
re! 


po METE Ste. 


Ecco una rivendita di alcolici decisamente mal fre- 
tata, quel tipo sulla sinistra, ad esempio, semi 
una bella sbronza. Vi consiglio di scambiare > 

rattro chiacchiere con il titolare! 


DAR |e (RUSH 


ha scelto la sala giochi... Fate attenzione 
led. liy'sio ole Essorsigliaiaì Alien, vi sfiderà sd un 
‘dicchiaduro... diffidate è piuttosto forte! 


Va bene, non avete resîstito alla tentazione, avete 
accettato la sfida con l'alieno, almeno abbiate 


IIP"I P% = 


PROVE SU SCHERMO i 5 


Pa Space Quest 6 è vera- 
i ‘ mente un piccolo 
AB capolavoro che a 
È livello grafico e di ani- 
mazione ricorda 
Woodruff sempre della 
Sierra, recensito nel 
numero di Gennaio. 
Tra le altre avventure 
punta e clicca vi con- 
sigliamo caldamente i 
grandi classici della 
LucasArts Day of the 


il più recente Full 
e sempre della 
Lucas. gp tanto 
per rimanere in tema 
di hit, da non PERTT 
anche King's Quest 7, 
che sempre su K si è 
meritato un bel 980, 
meritandoselo tutto! 


Inoltre i dialoghi digitalizzati in ita- 
liano (nella versione italiana!) 
sono la classica ciliegina sulla 
torta! L'unico elemento veramente 
negativo è la richiesta di almeno 8 
Mb di RAM, che non sono certo 
pochi, inoltre non fatevi trarre in 
inganno dalla configurazione stan- 
dard piuttosto bassa... se non 
essere in: 
Mirra sua 9: 


9, 
È Windows (3.1 ; 496 a 66 Mhz non ve lo toglie nes- 
NEO | tutte le principali schede gg suno! 
È ji MB di spazio suttnard i è 


ill nlenlinlent 


gio che non c’è Piero Angela, oppure un \ 


chiaro riferimento al film “Viaggio alluci- 


nante” un cult degli anni ’60 con una pro- 1] z 
rompente Raquel Welch se non ricordo a . } s E Fi E 
male. L > 


Ad arricchire ulteriormente il gioco c'è la 
versione prevista con il dialogo digitalizzato 
inItaliago; E 
A questo punto penso di avervi detto quasi 
tutto, rimane un unico interrogativo: dopo _ x 
aver concluso Space!Quest 6 come farete'a 
sopravvivere fino al prossimo episodio dello 


SPACE QUEST 6 


stratunato Rogerò 
Potete anche rispondermi per posta... 
Bye 
Claudio Poli 


PROVE SU SCHERMO 


La velocità con la quale la tecnologia prog 
disce tende ad aumentare con il passare del 
tempo, Se fino ad un anno fa un 486 a 
66Mhz poteva considerarsi la macchina per- 


irare tutto il software in circo- 


fetta per far 
lazione, oggi le cose sono radicalmente cam- 
biate. Molti titoli dell’ultima generazione 


richiedono un Pentium per girare completi 


Enter your name 
s LOG_ 
Enter 


di tutti i dettagli e avere almeno 8 Mb di 
Ram è fondamentale. Il motivo per cui tali 
capacità sono richieste ad una macchina è da 
attribuire alla grafica e a tutti i suoi elementi, 
quali quantità di colori, livello di dettaglio, 
presenza di ombreggiature, dimensioni dello 
schermo e via dicendo. Terminal Velocity 
appartiene proprio alla fascia di prodotti che 
per esigenze grafiche richiede macchine piut- 
tosto muscolose. Le immagini mostrate sono 


piuttosto eloquenti a proposito. I paesaggi, 


composti da monti, valli, pianure e variazio- 
ni altimetriche di ogni tipo, sono quanto di 


più realistico e spettacolare si possa immagi- 
nare. Il cielo, dal canto suo, non si limita a 
rappresentare quello che rimane sopra l’oriz- 
zonte, ma si rivela un elemento ben delinea- 
to, capace di far sentire tutta la sua presenza 
opprimente quando formato completamente 
da un ammasso di nubi. L'effetto di profon- 
dità è inoltre accentuato da sfumature e neb- 


bioline, il quale compito precipuo è quello di 


svelare poco a poco gli elementi in lontanan- | 
za. A completare il tutto ci sono i velivoli, 
animatori e padroni di una tale scenografia, 

che nei loro movimenti soavi e spettacolari 
sembrano realmente sospesi in aria. Accade 
allora di vedere un caccia nemico appena | 


colpito precipitare avvolto dal fumo ed 


esplodere sul primo elemento del terreno 


che si trovi sulla sua traiettoria discendente. 


Una sequenza bella da vedere, ma tragica da 
vivere. Da quanto appena detto dovrebbe 
essere chiara anche la natura del gioco, ossia 
uno spara e fuggi in 3D. Anche se ad un 
primo sguardo lo si potrebbe scambiare per 
un simulatore aereo-spaziale, la navicella a 
bordo della quale si trova il giocatore è tal- 
mente semplice da pilotare, che sottolinearne | 
l'alto contenuto arcade del prodotto avrebbe 
potuto anche essere un tantino riduttivo. 
Come legge inderogabile di questo genere di 
giochi, lo scopo principale è quello di 
distruggere tutto il possibile, ma lungi dal 
rivelarsi un mero spara-spara, Terminal 
Velocity presenta particolari obiettivi da 
colpire o raggiungere, tutti legati da una 
necessità di natura strategica. In realtà il 
senso tattico è appena percettibile, visto 


che la semplicità della strumentazione e 


l'estrema v i rende il 


cinanza degli obietti 
tutto molto automatico, ma in fin dei conti è 
meglio di niente. A dare un pizzico di varietà 
ad una sequenza di gioco non troppo esal- 
tante sono soprattutto due sezioni: quella dei 
tunnel e quella dei boss di fine livello. I tun- 


nel sono presenti sulla superficie del mondo 


che si sta esplorando; basta trovarli per infi- 


larli come spiedini. La loro peculiarità è 
quella di trasformare il gioco in una clau- 
strofobica corsa ad ostacoli, in cui si spreca- 
no barriere, nemici ben appostati e porte che 
si chiudono e si aprono alternativamente. 
Per quanto riguarda la sezione dei boss non 
c'è molto da dire, dato che in sostanza si 
tratta dei soliti mostri meccanici dalle 


dimensioni smisurate e dalla resistenza con- 


siderevole. Per far fronte sia ad una simile 
minaccia, sia a tutte le frotte di nemici che 
ronzano in giro, il giocatore può servirsi di 
diverse armi (inizialmente solo due cannon- 
cini al laser) reperibili quasi sempre dopo 
l'abbattimento di edifici specifici. 
Sostanzialmente il quadro del gioco è com- 
pleto, anche se una menzione la merita il 
sonoro, che se attivato nel modo Surround è 


in grado di offrire tridimensionalità 


all 


lo la si può trovare solo in determinati parti 


‘apparato audio. L’ottima qualità del tito- 


(soprattutto grafica e sonoro), mentre il glo- 
bale risulta attenuato da fattori non del tutto 
riusciti. La struttura di gioco non è troppo 
originale, comunque non è resa interessante 
da elementi capaci di mantenere alta la 
curiosità del giocatore, e ciò è in parte celato 
dall’abbaglio grafico. Anche in Doom in fin 
dei conti si deve solo sparare, ma del suo 
fascino Terminal Velocity ha poco e niente. 
E’ un peccato dover parlare in questi termi- 
ni, soprattutto considerando che non si trat- 
ta di un brutto gioco, ma la monotonia di un 
concetto semplice è troppo dominante per 
cercare attenuanti. In altre parole siamo in 
presenza di un successo mancato, che per 
eccessiva cura estetica a scapito di varietà 


vera, risulta essere “solo” un buon gioco. 


Antonio Loglisci 


Impatto grafico notevole. 


Audio di grande qualità. 
Giocabilità immediata. 


Livelli di difficoltà per tutti. 


Richiesta hardware elevata. 
Monotonia dello schema di 
gioco. Scarsa organizzazio- 


di 2 84) SITO 890, 


Terminal Velocity è un gioco dalle 
grandi qualità estetiche; Terminal 
Velocity è quasi solo tanta bella 
grafica. Non dico che sia difficile o 
ingiocabile, semmai il contrario, 
ma dopo averlo giocato per diver- 
se ore non l'ho trovato divertente 
quanto bello. Le cose che si devo- 
no fare sono sempre le stesse e, 
cosa più grave, alla lunga diventa- 
no noiose. Se si aggiunge una 
richiesta hardware esagerata ed 
oltretutto nemmeno in grado di far 
girare il gioco alla massima confi- 
gurazione (scatta anche sul 
Pentium se settato nel modo 
Pentium), si può ridimensionare il 
tutto senza eccessivi ripensamen- 
ti. Comunque, se proprio volete. 


PAPARAZZI! TALES OF TINSELTOWN 
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PROVE SU SCHERMO 


L’originalità è una qualità 


empre più rara 


nel mondo videoludico. Così, ogni volta che 


un titolo presenta un’idea fuori dagli schemi 


canonici, i soliti parametri di giudizio assu- 


mono toni più pacati. La curiosità e l’entu- 


siasmo per la novità possono quindi riv 


ostacoli nell’esame di un gioco che, a pr 


a, potrebbe apparire come rivoluziona- 


rio. Sotto questa luce va visto Paparazzi! 


Una sorta di simulazione di fotografo scan- 
dalistico, che cerca di fornire tutti i mezzi 
possibili di questo insolito mestiere al gioca- 
tore, con l’intento di farlo sentire quanto più 


Choose Your 
Persona 


F ZÒE @ LUCIANO 
ILARY R rATsO 


Clic on a face to 
start or continue 


dr 
possibile immerso nel ruolo assegnatogli. Se 
vi aspettate tecniche al passo con la tecnolo- 
gia o aggeggi alla James Bond siete fuori 
strada, visto che per scovare star e personag= 
gi politici in situazioni riprovevoli sono for- 
niti solo una TV e una messaggeria telefoni- 
ca. Nonostante possano sembrare strumenti 


insufficienti‘anche perl più affermato dei 
assicuro che con un po” di 


bile trarre tutte le informa- 


zioni necessarie per svolgere bene il pro- 


TELEVISION 


di 
CHANNEL 
v 


paparazzo, beh, concedeteci 
l’ingenuità, non ci avevamomai 


pensato! 


A 


è P TV CALLS 
prio compito. Lo scopo 


del gioco è quello di 


‘attare 26 foto utili 


posto giusto al momento giusto si deve esse- 
re informati sugli spostamenti dei vip, a 
meno che non si voglia finire con il fotogra- 


(cioè degne di essere 


pubblicate) nell’arco di 
tempo di due settimane. 
Ogni giorno è suddiviso 
in duesessioni di lavoro 
(giorno e notte), in 
ognuna delle quali è pos- 
sibile effettuare due usci- 
te e scattare due foto: I 
luoghi in cui ci si può 
recare sono ben undici; 
quindi per trovarsi nel 


Un mini-corso per 
diventare Paparazzi 
provetti a caccia di 

scoop, e trovare 
lavoro a 
Novella 2000 


Dovrete scattare 26 
foto degne di essere 


pubblicate in due 


settimane! 


fare soggetti poco interessanti. Ecco quindi 


che si ritorna sull’utilità della TV e della 


dov 


ebbe e 


eria telefonica, la quale importanza 


sere ormai chiara. Tuttavia, non si 


otterranno mai informazioni esplicite, ma 


solo indizi su cui ragionare. A questo punto 


bisogna parlare di una nota molto dolente per 


noi italiani, ossia della lingua con cui i vari 


IRE GUIDE 


messaggi giungono al giocatore, 


ovviamente l’inglese. Infatti, l’impos- 


sibilità di avere un testo scritto che 


accompagni la parlantina dei seppur 


bravissimi attori del gioco, rende dav- 
vero ostica e frustrante la compren- 
sione degli indizi fondamentali. 
Naturalmente questo è un discorso 
che vale solo per i meno anglofoni, 
anche se suppongo si tratti della mag- 
gior fetta di utenti. Se comunque que- 
sto particolare non vi spaventa, ma 


anzi lo ritenete un'occasione per 


unire utile al dilettevole, allora pote- 
te prendere in considerazione questo 


titolo, anche se prima sarebbe meglio 


considerare i restanti aspetti trattati 


nel commento. 


Antonio Loglisci 


nad 
Contro 


Inglese a parte, il grosso pro- 
blema del gioco uarda la 
longevità, basata essenzial- 
mente su una linearità i 
simile. Nonostante si possa 
impersonare ben sei paparazzi 
differenti, ognuno avente rap- 
porti particolari con i diversi 
vip, il luogo e il momento in 
cui avviene una situazione da 
scoop non cambia. Se avete 
giocato Voyeur sapete già 
cosa vi attende. Ad ogni buon 
conto, il gioco è divertente e 
può regalare ore di sano diver- 
imento a quella ristretta 
schiera di utenti che mastica 
piuttosto bene l’inglese. 


CURVA D'INTERESSE 
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FX FIGHTER 


PROVE SU SCHERMO 


Il primo picchiaduro 
per PC in 3D, roba 
da non credere... 


station della Sony è dav- ; "= . $ dla 
TE 


MWna gran bella macchina, "n aula 
pertosmettetel di sbavare, non 1 
è educato! In oltre ho qui una 
bella sorpresina per voi, si 
chiama FX Fighter: il picchia- 
duro che terrà a freno le 
ghiandole salivari di molti 


possessori di PC 


(almeno per un po’). 


sendo queste righe vuol dire che le _—Combattere, da quando l’uomo è uomo (ma 
di queste pagine ti hanno incuriosito anche quando era ancora scimmia), il com- 
pure sei uno di quelli che Kappa se lo. battimento ha sempre avuto un ruolo fonda- 
nostra società, ma col passare 


combattimento ha perso di valore e si è ridot- 
to a sport. Purtroppo, però non è il nostro 


caso dato che dai nostri pugni dipen- A 
de il destino del nostro pianeta. 
Esatto, avete capito bene; il cattivissi- 
mo Rygil, un muscoloso verde alieno, - 
ha minacciato di far saltare in aria 
tutti e otto i pianeti che compongono 
il nostro sistema lanciando un ultima- 
tum: ogni pianeta dovrà mandare un 
lottatore per affrontarsi in un torneo. 
di lotta. Chi verrà sconfitto, verrà 
fatto saltare in aria insieme al suo pia- 
neta, questo grazie all'arma di Rygil, 


FX FIGHTER 


PROVE SU SCHERMO 


velocità di gioco. Come potete vedere, FXF 
non avrebbe niente di diverso rispetto agli 
altri beav'em up se non fos 
la grafica è completamente in 3D (hai detto 
poco!), la visuale pei 
le, ma si tratta di un’inquadratura dinamica 
come accadeva in Virtua Fighter (gioco a cui, 
quelli della Argonaut, si 
chio). Per tutti quelli che non hanno mai 
visto Virtua Fighter (vergogna), mi spiegherò 
meglio: l'inquadratura non è 
tinuo movimento, il computer, in tempo 


per il fatto che 


ò non è la solita late 


i sono ispirati parec- 


‘a, ma in con- 


reale, decide qual è il miglior punto di vista il 
quel determinato momento a seconda della 
distanza dei due lottatori, della loro posizio- 
ne sul ring e in funzione dei colpi sferrati; 
per rendere l’azione molto più 
ttosto esaltante, 
dell’avversario 
ori dal ring 

‘a Vorticosamente 


per esempi ide; 
tra le cavi 
mentre la telecamera 
sopra di noi. A proposito di mosse, non vi ho 
ancora parlato dei personaggi. Essendo un 
torneo interplanetario, sono presenti otto 
differente; si, è 


in mano vostra la sua potente arma, battono tutti gli avversari. Prima di comincia- 
erirà auto distruggersi insieme al suo pia- re una partita si può decidere se giocare al vero, otto sono un po’ pochini di questi 


personaggi, ognuno di ra: 


tino ambulante. I combattimenti si svolgo- meglio di tre, cinque o sette round, la durata tempi, ma dobbiamo accontentarci anche 
più classico dei modi, per battere 


di questi, il livello di difficoltà (da 0 a 7), e la perché sono molto diversi fra loro al contra- 


Ù Ù MAGNON 1 + 


eramente un 
impatissimo: 
da non perdere! 


rio di altri giochi che magari hanno trenta 
personaggi, ma tutti uguali. Ogni personag- 
gio ha mosse completamente diverse dagli 
altri, anche un normale pugno verrà sferrato 
in modo diverso da ogni lottatore; ci sono 
lottatori più forti con le br: c-altri che 
tirano calci a tutto andar: della 

— velocità la sua arma vincente e chi punta 

— tutto sulla massa muscolare. Questa varietà 
di ab 


perciò molto più longevo, infatti bisognerà 


rende il gioco molto più vario e 


affinare una tecnica particolare per ogni lot- 
tatore; una volta terminato il gioco con un 

personaggio, non pensiate di finirlo con un 
altro alla prima partita, vi toccherà ricomin 


PC CD-ROM 


ciare da zero e, con la pratica, scoprire i suoi 


| punti deboli e le sue capacità su cui contare. 
di combattimento è stata tenuta 
molto in considerazione nel realizzare questo 
| prodotto, i programmatori sono stati attenti WS 
| a moncreare un gioco dove ba: ; 
| neticamente qualche pugno a caso, per vince- 
. Probabilment bbe stato un buon 
gioco anche se fc to nel più 
classico modo HfEgionale e l’utilizzo del 
3D non fa altro che aumentarne la bellezza. 
pro fare a meno di consigliarvelo, 
| sempre che vi piacciano i picchiaduro e pos- 
sediate almeno un 486 ben “pompato”. 


‘a tirare fre- 


Riccardo Landi 


gs” 


Come configurazione minima 
FX FIGHTER richiede un 

486 a 33Mhz, con 4 
Mb di RAM e 18 Mb 


7 \ liberi sull’hard 
<4 % disk. Consigliati 
LA JOYSTICK e 
JOYPAD. Supporta 
le principali schede 


Tutti i possessori di PC potranno 

ora che 
anche loro possono giocare ad un 
picchiaduro in 3D. Per farlo non 
devono scendere nemmeno a com- 
promessi perché i ragazzi della 
Argonaut hanno fatto un lavoro coi 
fiocchi che non ha nulla da invidia- 
re a Tekken o a Toh shin den se 
non per la veste grafica che, in 
effetti, conta un numero di poligoni 
decisamente inferiore. Ma come 
tutti sapete non è la grafica arren- 
dere un gioco grande, ma la gioca- 
bilità e questo prodotto di giocabi- 
lità ne ha da vendere, quindi, come 
già detto, non posso far altro che 

rvelo caldamente. 
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se avete risposto € siete pronti per leggere ed apprezzare la 


recensione di questo “punta e clicca” Lovercraftiàmo... 


Quando abbiamo letto il titolo abbia 
subito pensato con sgomento che i pri 


gionieri dei ghiacci 
ad una gita a Cervinia “L.25.000 tutto. 
compreso” tranne, naturalmente, il viag- 
gio di ritorno. Povere ed ignare vittime 
;egno più grande di loro. Emuli 
pravvissuti delle Ande. I primi non. 
di che sfamarsi, mentre i “nostri i 
eppure: provate ad andare a man- 
‘a Cervinia e vedete un po quello 
ivi costa! Ed invece no, niente di 
itto questo, Prisoners of Ice è un’avven- 
tura basata su una novella di Lovercraft, 
che per inciso nonostante faccia assonanza 


fossero i partecipanti 


con una grossa azienda alimentare, non 
c'entra niente con Kaori e con tutti i formaggi 
da spalmare che ormai affliggono l'umanità. 
H.P. Lovercraft è infatti uno dei più grandi 
scrittori horror di inizio secolo, non contem- 
poraneo di Edgar Allan Poe, e neanche legato 
alle atmosfere dark del grande serittore ingle- 
se. H.P. Lovereraft ha improntato quasi tutta 
la sua produzione ad un genere tutto suo, par- 
ticolare, sospeso tra mitologia e 


orrore. Con atmosferespesso più 
legate al mondo Fantiif che non 
a quello horror int senso 


più stretto, Lipica n 

romanzi la costantè pad 
dell'ignoto raffigurato con le 
sembianze di creature assoluta- 
mente incredibili, fuori dalla por- 
tata della concezione umana e 
quindi spesso difficili da tratreg- 
l’autore. Va 
bando alle ciance, în 


giare anche per lui... 
bene, 
fondo Kappa non è una rivista 
letteraria e neanche ci pagano 


pertn recensire libri, quindi torniamo al nostro 
Prisoners.La vicenda è ambientata nel 1937 al 
Polo Sud, un postordove fa maledettamente 
freddo. Un habitat ben noto a Bjorn Hamsun, 
figlio di ur ricercatore norvegese, che per 
disgrazie varie si trova prigioniero dei tede- 


schi (eh, sì, si piena epoca bellica, la 
grande guerra'© pronta ad price: in tutta la 


sua violenza). 
Bene, Bjorn comunque riesce Mi grazie 


all’aiuto di O’Leary, membro della Royal 

Navy e spuntino a tempo perso, come avre- 

mo modo di vedere più avanti. 

I due riescono a “grattare” unasjeep con tre 

misteriose casse a bordo. 

Propfio mentre stanno per raggiungere il sot- 

tomarino britannico HMS Victoria vengono 

fi da un aereo tedesco che comincia 
ombardarli allegramente. 

a e O’Leary tenta di 

rla, quando dalle assi spostate 


Dalla Jepp cade una ca 
recuper 
fuoriesce un tentacolo che si avvinghia a 


O’Leary e lo trascina, insieme al conte- 
nuto della cassa, nellé profondità 
dell’oceano, in un abisso di ghiaccio. 
Bjorn comunque riesce a raggiungere il 
sottomarino e a portare in salvo, si fa per 
superstiti. 

A questo punto il sottomarino fa rotta 
verso la base britannica nelle E 
maturalmente succede l’invitabile. 

Il comando delle Farkland lancia un 
messaggio in cui si invita l'equipaggio del 


dire le due cas: 


land e 


sottomarino a fare in modo che le casse non 
vengano esposte a fonti di calore: massimo 


Prisoners of Ice è 
un adventure alla 
Lucas, molto ben 
realizzato, soprat- 
tutto da un punto di 
vista grafico. 
Proprio per queste 
analogie con i capo- 
lavori Lucas non 
possiamo non con- 
sigliarvi il recente 
Full Throttie e gli 
immortali: Monkey 
Island 2, Sam & 
Max Hit the 
Day of the le, 
Cercando altrove e 
rimanendo nel 
genere fantastico 
segnaliamo The 


e is 


da sm racenni 
ada un racconto al 


ferry che DVI7 
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pesicali Il messaggio viene intercettato da 
una nave tedesca che bombarda il sotto: 
ritannico mandando in fiamme proprio 
prua, il luogo'dove sono riposte le 
Ovvero, come direbbe Freak Antoniz 
tuna è cieca, ma la sfiga ci vede begli 
“e spesso è al corrente di untiivostrispost 
menti” aggiunfiamo noi.. 
Ora le creature contenute nelle casse prendo- 
no a vagare senza penale con un certo appeuto 
da appagare; i nostri similelueertoloni, che 
assomigliano a Velociraptore-fanitasia, nel 
corso del gioco fara 
contribuendo a manteg 


lerose vittime 
Ito il livello di ten- 
sione. Prisoner of Icel 


taglio grafico, i moventi dei protagonisti 
sono stati ottentiti applicando dei sensori ad 
attori professionisti per registrarne le dinami- 
che di spostamento e riprodurle graficamente 
ottenendo una fluidità di movimento sorpren- 
dente. Gli sfondi sono stati invece disegnati a 
mano. Nel complesso l’effetto è notevole, 
superiore a quello ottenibile inserendo delle 
immagini grafiche elaborate completamente al 
computer. Buona l'interfaccia, molto semplice 
da utilizzare e per certffversi simile a quella di 
Beneath a Steel Sky, 
Prisoners of Ice, proprio per le sue caratteristi- 
che si avvicina molto ai punta e cl della 
pin facilità d’uso, graîfide grafica, storia 
ificalzante e coinvolgente... 

Po non sottovalutare, in giochi di questo tipo, 
î dialoghi in Italiano completamente doppiati 


che consentono una facilità di utilizzo notevo- 
le! Insomma... Cosa desiderare di più da un 
“adventure”? 


Claudio Poli 


Casa: Infrogrames 
Sviluppatore: Interno 


la grafi- 
plice 


e via 


funzional 


liscorrei 


lineare 
Iti 
risolto i 


un’opera 


una comp 


nte.. 


PROVE SU SCHERMO 


È » 
inizia a lampeggiare. Lo premo, e il 
polmone sinistro si trasferisce VIDI 
| provvisoriamente all'altezza del ININI? 
menisco laterale destro. Mi ritrovo 
in due secondi netti a 400 km/h e 
un muro di pietra mi si para davan- 
ti. YO ddio!!l,Come cacchio si 
ferma sto coso?”yigrido disperato. 
Spingo la cloche verso destra e il 
veicolo, con incredibile dolcezza 
evita l'ostacolo, proponendomi un 
Dal concessionario mi avevano assicurato lunghissimo rettilineo, fatto di sali- 
che la nuova vettura aveva delle prestazioni scendi. "Una detonazione, poi 
eccezionali, e la rateizzazione propostami un’altra, e un’altra ancora. Le spie 
per pagare il nuovo “gioiello” mi rassicurava- d'allarme si mettono a suonare. Un 
parecchio, anche perché mi avrebbero scon- veicolo della concessionaria mi 
‘tato il mio usato. “Faccia un giretto di prova passa sopra la testa a tutta birra. TA a 
nella nostra pista”, mi disse îl Sig. Biella,  “Cornuto!!!”, gli grido, e battendo il pugno missile aria-aria Sidewinder, e che disintegra 
capo venditore della concessionaria. Ho sulla cloche premo inavvertitamente un pul- il povero Biella con una spettacolare esplo- 
messo in moto il veicolo e la prima impres-.. sante rosso, che innesca l'espulsione di un sione. Senza volerlo ho posto fine a una bril- 
sione che mi colpì fu la silenziosità 6 ? 
della macchina. “Spinga in avanti la 
* cloche”, mi disse con tono preoccu- 
pato il caro Biella, conscio del fatto 
‘che non avevo mai guidato (o pilota- 
to?!?) una macchina senza volante. 
Capivo che c’era qualcosa di diverso 
in quel veicolo, e il fatto che non 
aveva ammortizzatori mi induceva a 
chiedermi se a Milano, con tutte le 
buche che ci sono, avrei avvertito 
parecchi scossoni. Prendo in mano la 
cloche e la spingo dolcemente in 
| avanti. Il veicolo risponde a meravi- 
| glia e le ventole dell’aria che lo 
| sostengono aumentano sensibilmente 
la loro velocità. L'hovercraft inizia a 
ente riesco a 
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Un pulsantino rosso sulla cloche 


Non'vinte chi 
arriva primo. — 

Machi elintina 

più avversari... 


peen e n 
lante carriera: Comincio a pren- 


nil 


derci gusto; questo nuovo vei- 
colo è pieno di novita. “1 
Beep! Beep!”, la spia del carbu- 
rante si accende. In lontananza 
intravedo la sagoma della 
Marini e intuisco che dovrebbe 
trattafisi di un distributore di 
benzina. Un lungo corridoio 
percorso a tutta velocità mi per- 
mette di riempire velo- 
cemente i serbatoi del 
veicolo, e con sorpresa 
mi accorgo che mi sono 
state caricate anche delle 
armi, tra cui un mitra- 
gliatore e altri missili 
aria-aria. Unico neo 
negativo... mi sono 
perso il poster della 
Marini. 

In lontananza intravedo 
un altro veicolo della 
concessionaria. Senza 
indugiare premo un pul- 
sante sulla cloche, e lo 
sfortunato acquirente, 
che stava provando 
anch'egli la vettura sulla pista, 
termina la sua triste esistenza tra 
botti multicolore. “Hei! Ho già 
fatto un giro!!!”, e premo nuo- 
vamente il pulsante di accelera- 
zione. Questa volta è il polmo- 
ne di destra che va a fare quattro 
chiacchere col menisco mediale © 

sinistro. Ad un certo punto un boato spegne 
i miei motori, e il carro attrezzi della conces- 


&| HIGH OCTANE 


VEHICLE CON UAN 7 


FAWAITING EOR REPRIRFP L 


sionaria mi trasporta 
nell’hangar, dove mi viene 
sequestrata la vettura e mi 
viene consegnato il conto dei 
danni effettuati. Due vetture 
disintegrate e due carriere 
Sstroncate. Il Direttore della 
concessionaria mi informa 
che se riuscivo a terminare 
dieci giri del circuito, avrei 
potuto vincere la vettura sulla 


quale correvo, e avrebbe 

chiuso un occhio sul farro che 

gli avevo ucciso il Biella. Gli 
7 4SHIELD RECHARGINGPV dissi che se mi avesse fatto 
riprovare un’altra volta, non que giocatori collegati in rete. Partite avvin- 
solo avrei vinto, ma gli avrei centi e mozzafiato, accompagnati da un 
anche trovato un altro vendi- sonoro digitalizzato e da una grafica vetto- 
tore. Accettò, e vinsi. Ora il riale fluida, ma con pixel a mio avviso anco- 
mio amico Ventola ha un ra troppo grandi. Lo schema di gioco è 


nuovo c appagante lavoro, io 
non ho più debiti e mi ritro- 
vo con una nuova e fiam- 
mante vettura. 

Questo, in sintesi, è High 
Octane, un nuovo gioco 
della Bullfrog Production. Si 
tratta di una gara dove non 
bisogna combattere contro il 
tempo, ma contro avversari 


si AMmmo, FULL Vo Sen a 
tenaci e violenti. Bisogna ter- 


minare i dieci giri del circui- 
to, scegliendo la strada che 
più ci aggrada, colpendo più 
avversari possibili e arrivan- 
do primi al traguardo. Lungo 
il percorso si possono trova- 
re, oltre ai “punti di ristoro”, È 
molti bonus aggiuntivi, che 

conviene ovviamente racco- 
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7 gliere. Il bello di questo 
gioco consiste nella possibi- 
lità di interagire con altri cin- 


piuttosto semplice,daro che sutrò quello 

che bisogna fare; oltresa configurage al 

] meglio il sistema posseduto, è scégliere una 

vettura tra le sei a disposizione e... buttarsi 

sulla pista, facendo attenzione a chi ci sta 

alle spalle. Missili e mitragliatrici soffo le 

noBtre Which f@t:ze Per sFonfiggere il nefhi- 
conoltre alla nostra abilità nella guida. 

IT mio personale giudizio è positivo, € posi- 

‘ zionerei questo gioco ‘alla pari conì 


VEHICLE HERE 


> Contro 


la 


Slipstream 5000, recensito nello scorso 
numero, anche se quest’ultimo ha una grafi- 
‘ca molto più accurata. 


Luca Monticelli 


nulla CURVA D'INTERESSE 


fia 


HIGH OCTANE 


Ga 


Per accontentare i numerosi utenti che gr _ —scenzeei datilì annidati, attraverso l’in 


pelata £ NM wante volte — facciamento con un computer. A ques 
vi Sf capitato diensare: punto entrate în azione voi, agenti molto 


? speciali, con il pericoloso incarico di setac- 
“QU? cosa past er la testa ciare, inl lungo cin largo , i ricordi, le sensa- 
a QU@Uo lì!”, befiPora potete zioni annidate tra i neuroni del cervello di 


perm Mesi dEi ppurarto, pi 


tom, Rex Neb 


rendo al pul V muoverete in una dimensione, ricca di 


no Sena eisiiisenssicomuned realtà infatti Nec?@b jus è un giro colori e suoni, interamente senza direzioni, 
vacilla ad ogni angolo. Infatti non ci sono turistico all’intertto così che la navigazione, qualche volta, sem- 


telli, teatri o costruzioni futuristiche da brerà deviare dalla vostra naturale perce- 
3 worse esplorare une di un cervello... Tutto compreso! | ione di spazio: attraverso centinaia di 
e, generata al compu- 


visitare, vi 
‘pretazione territori 
ter, dai segnali 


cervello del Professor N Necrobius. Lo scien- 
ziato si è tolto la vita e ha distrutto tutto il 
materiale dei suoi lavori, poiché l’agenzia 
gover di dipendeva, gli ha negato 
pportunità di continuare ad occuparsi di 
‘un ambizioso, quanto pericoloso progetto; 
lo stesso ministero, si è poi ESSA 
recuperare la mente del geniale professore, 
nell’intento di raccogliere tutte le cono- 
| iena 
s | qualcosa di meglio 
e | a ari iazione ; 
» Windows vi consiglio 
- caldamente Daedalus 
Ò Encounter, oppure. 
Pai | andando a pescare 
vo in un genere misto, a 
4 ; metà tra l'avventura 
| ela simulazione 


| 


Casa: Microprose 
Sviluppatore: Interno 


Scheda Video VG/ 
640x480 256 colori. 
E’ consigliato un 486 con 
4Mb RAM. Scheda Sonora 
compatibile con Windows. 


RAPPORTO QUALITA'/PREZZO 


PROVE SU SCHERMO 


vrete fino a sei 
personaggi ai vostri ordini: 
una domestica, due camerieri, 
un maggiordomo e due 
giardinierist certo i giochi 
di ruolo non sono più quelli 
di una volta! 


Vi svegliate una mattina e, caso strano, la 
barriera magica che proteggeva il vostro 
reame si è dissolta. Ora, voi mi contesterete 
che non avete una barriera magica e tanto 
meno abitate in un reame. Benissimo, ma 
andatelo a dire all’armata di orchi che bussa 
minacciosa alla porta della vostra camera da 
letto. Scherzi a parte, vi trovate ancora una 
volta ad impersonare il classico eroe paladi- 
no, pronto a portare la luce ove ci sia solo 
buio. E, in questo caso, il buio è diffuso dai, 
rullo di tamburo, Nocturnals, creature del 
male. Il gioco, nella solita visione/navigazio- 
ne tridimensionale Doom-like, è un gioco di 
ruolo ambientato in un mondo fantastico, 
pieno di texture, mostri ed enigmi. Questo 
Thunderscape vi permette di avere fino a sei 
personaggi sotto il vostro comando e, come 
tantissimi altri giochi di ruolo, ognuno di 
loro ha le sue caratteristiche di forza, 
destrezza ed abilità, oltre a specialità tipi- 


Il movimento della vostra “truppa” è in 


che come la conoscenza delle arti marziali. 


tutte e otto le direzioni, ed è compresa la 
possibilità di saltare, necessaria per raggiun- 
gere le piattaforme più alte e distanti. Il 99% 
del gioco può essere controllato intera- 
mente dal mouse, il cui punta- 


stanza. La fase di combattimento, altro 
aspetto arcinoto ai giocatori di giochi di 
ruolo, è relativamente semplice: ad ogni per- 
sonaggio spetta la decisione sulle pro- 
prie azioni, che si svolge- 
ranno nel prossimo turno: 
dall’attacco indiscriminato 
che dà maggiori pos 
di colpire l’avversario, a 
scapito di una altrettanto 
maggiore vulnerabilità, al 
colpo preciso ma difficile 
che può annientare-il 


tore cambia aspetto quando 
ci si posiziona su un ogget- 
to, come ad esempio, 

su di una porta si avrà 

il simbolo del pugno. La 
tastiera sarà utile solo 
quando si tratta di scrol- 
lare la descrizione della 


ilità 


Un role-game pieno 
zeppo di texture... 
anche l’occhio 
vuole la sua parte! 


nemico, al sano e sempre potente calcione 
che ci riporta all’infanzia, quando nostro 
padre soleva regalarcene una decina nel 
posteriore quando ne combinavamo qualcu- 
na. Altre scelte possono essere la difesa, 
soprattutto quando si tratta di schivare i 


colpi che vi piombano addosso, 0 il ricorso 


alle arti magiche. In quest’ultimo caso, pote- 


te anche regolare la potenza della magia 
tenendo d’occhio il mana, la quantità di 
potere magico a vostra disposizione che cala 
drasticamente dopo qualche incantesimo di 


quelli cattivelli, tipo Acid Arrow o Magic 


, anche questi straconosciuti da chi 
a il fantasy. 
Castaldi Mauro 


Genere: Gioco di ruolo fantasy 
Casa: SSI 
Sviluppatore: interno 


Pro 


Movimento realistico. 


Contro 


Musica ripetitiva. 
Effetti sonori scarsi. 


Supporta un sacco 
di schede anche 
se l’installazio- 
ne non è chia- 
rissima quando 
si tratta di selezio- 
nare la configurazio- 
ne audio. Per il resto, 
l'installazione si occupa anche di 
verificare se il computer risponde 
a tutte le richieste del gioco, spe- 
cie per la memoria convenzionale 
che potrebbe costringeri crea- 
re un disco di boot e quella este- 
sa che deve raggiungere gli 8 MB. 


RAPPORTO QUALITA'/PREZZO 
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Lie 
" VINNIE 


;, meno 


schifezze. 


CURVA D'INTERESSE 


PROVE SU SCHERMO 


Isole e api 


In questo ennesimo gioco di simulazione della 


Impressions, che sembra ormai essersi specializzata 


in giochi del genere, e con ottimi risultati, dovrete 
indossare i panni di un giovane e rampante capitano 
di alto mare del XVII secolo, epoca d’oro 
dell’espansione coloniale e del commercio marino. 
Cona vostra piccola goletta, un manipolo di mari- 
nai, e una discreta sommetta da investire, per la 
prima volta solcherete i mari in cerca di porti esotici 
con cui commerciare. All’inizio del gioco, oltre al 
nome del vostro personaggio e della vostra nave, vi 


verrà chiesto di scegliere 


fra cinque diverse naziona- 


lità: spagnola, inglese, francese, portoghese e olande- 


se. La nazionalità non d 
porto di origine, ma ancl 
coni porti e le navi che i 


letermina solo il vostro 
e la possibilità di interagire 
incontrerete; questi si com- 


porteranno in modo differente con voi a seconda dei 

rapporti che hanno con la vostra nazione di apparte- 

nenza. Prima di partire, dovrete assicurarvi che la 
nave sia ben equipaggiata con tutto ciò che occor- 
re per affrontare un lungo viaggio. Saranno neces- 
sari quindi un sufficiente numero di provviste per 


voi'èil vostro equipaggio avrete a disposizione quat- 
tro diversi generi di prima necessità tra cui scegliere: 
l’acqua, la carne, la frutta, necessaria per evitare lo 
scorbuto, e naturalmente il rhum, molto utile per 
alzare il morale della ciurma. Oltre a questi generi 
di prima necessità, sarà bene portarsi dietro vele di 


ricambio e assi di legno per la manutenzione della 


nave; e ultima cosa, ma non per importanza, dovre- 
te acquistare munizioni per i cannoni e armi per 
l’equipaggio. Dopo aver fatto acquisti ai Docks 
potrete fare un salto alla taverna, dove forse l’oste 
potrà fornirvi qualche informazione utile su una 
merce particolare da vendere a prezzi vantaggiosi, 


dirvi qualcosa sugli eventuali mutamenti della scena 
politica internazionale, 0 su qualche evento accadu- 
to in un particolare porto o regione. Nella taverna 
troverete anche gente da ingaggiare per aumentare i 
membri dell’equipaggio; questi possono essere 
Apprendisti, marinai, o soldati. Ogni carattere ha 
differenti abilità , un marinaio é sicuramente più 
abile di un apprendista, nel governo della nave, ma 
richiede un compenso molto maggiore, così come, 
un soldato, non troppo abile come uomo di mare, 
risulterà indispensabile nella difesa dell’imbarcazio- 
ne, e nell’uso dei cannoni. Prima di recarvi al merca- 
re sulla nave, è con- 


to e acquistare le merci da cari 
sigliabile fare un salto al negozio di carte nautiche, 
oserei dire indispensabili alla navigazione, anche 
perché oltre a segnalare eventuali secche ed avvista- 
menti di pirati, indicano i porti nei quali si può acce- 
dere. In ogni porto in cui andrete, troverete cartine 
e mappe differenti, che man mano allargheranno il 
vostro spazio di azione; le mappe poi dovranno 
essere aggiornate, per non rischiare di avere infor- 
mazioni antiquate sugli insediamenti, o sugli 
avvistamenti di pirati. Ora non resta che andare 

al mercato per investire ciò che rimane dei 

vostri beni in materia da esportare; sono dispo- 
nibili una discreta scelta di merci, che vanno 

dalla lana alle armi, dall’oppio (sì proprio 
l’oppio!!) al caffè, per un totale di quindici 
differenti beni commerciabili. Una volta fatto il 
vostro investimento, deciso in relazione ai 

prezzi dei porti, che conoscete grazie alle carti- 


ne acquistate, siete finalmente pronti per partire. 


Ussciti dal porto entrate nella seconda sezione di 


gioco, quella di navigazione vera e propria; vi trove- 


rete al timone della vostra nave in una visione sog- 


gettiva dell’ambiente circostante, del mare e della 


costa vicina, nella parte inferiore dello schermo è 


posta una plancia dove vengono raccolte le informa- 
zioni e gli strumenti più utili alla navigazione: il 
timone, una sorta di radar che rappresenta in una 
visione dall’alto il luogo in cui vi trovate, un disegno 
schematico che visualizza le condizioni della nave, 
una immancabile bussola, le vostre provvigioni, tre 
icone che permettono di selezionare la visuale: cen- 
trale, a sinistra e a destra, e infine il numero e il tipo 


di equipaggio che avete a bordo. Prima di tirare in 


alto le vele, è consigliabile scen- 


Bering 
Î 


dere sottocoperta, in cabina, e 


tracciare la rotta sulle carte nau- 
tiche a vostra disposizione, stan- Bar same 


do ben attenti ad evitare secche e 


Berafia 


soprattutto i pirati. Dopo aver 
tracciato la rotta potrete scegliere 


se condurre voi la vostra nave o 


lasciare la guida al vostro primo 
ufficiale. Nel momento in cui 


voi sarete alla guida della nave, 


l’azione si svolgerà in tempo 


reale; potrete scorgere all’oriz- 


zonte altre navi che si muovono sullo schermo, è 
con il telescopio scoprirne la nazionalità e il tipo di 
imbarcazione, o vedere la costa che vi scorre al fian- 
co. Sebbene la veste grafica di tale sezione avrebbe 
potuto essere notevolmente più curata (troppo 
cubettosa e ripetitiva), è sicuramente da apprezzare 
l’originalità dell’idea di una navigazione “virtuale” 
su un galeone. Nel caso in cui, invece, voleste 
lasciare il comando al vostro primo ufficiale, verrà 
visualizzata la mappa del luogo in cui vi trovate con 
la vostra nave, che segue la rotta che avete tra 
Naturalmente se si presentassero degli imprevisti 


ato. 


durante il viaggio, come tempeste o attacchi di navi 


ri 


nemiche o di pirati, riprenderete subito il controllo 
della vostra imbarcazione. La lunghezza del viaggio 
e soprattutto il mal tempo logoreranno parecchio la 


tua nave che dovrà essere soggetta ad una costante 
manutenzione, dovrete fare attenzione anche al 
morale dell’equipaggio che sotto una certa soglia 
potrebbe decidere di ammutinarsi. Questa seconda 
parte del gioco sebbene alla lunga possa risultare 
ripetitiva, è piuttosto ben fatta soprattutto per il rea- 
lismo con cui le varie fasi della navigazione vengono 
affrontate. Forse i programmatori della Impressions 


avrebbero potuto dare più peso alla realizzazione 


grafica delle locazioni, soprattutto alla loro varietà. 
Quando siete nel bel mezzo del vostro viaggio potrà 
succedere, e succederà molto spesso, che una nave 
nemica o pirata decida di attac- 
carvi, entrerete quindi nella 
terza parte di questo gioco. La 
plancia di navigazione cam- 
bierà leggermente, e dove 
prima venivano segnalati gli 
approvrigionamenti compari= 


ranno delle icone raffiguranti 


dei cannoni, cliccando con il 


mouse su di essi, aprirete i 


fuoco. Come tutti coloro che 
hanno visto tutti i film del 
Corsaro Nero ben sanno, i 
boccaporti dei cannoni su una nave da guerra di quel 
periodo, sono posti ai lati, quindi dovrete fare molta 
attenzione a mettervi in posizione laterale rispetto 
alla nave che vi att 


cca, e quindi scaricarle l’intera 
riserva di munizioni che vi siete portati dietro. La 
cosa è più facile a dirsi che a farsi purtroppo, perché 


più che delle navi, da come si muovono velocemente 


le imbarcazioni nemiche, sembrano dei motoscafi! 
Ne viene fuori un arcade piuttosto banale più che 
una fedele simulazione di battaglie navali del XVII 
secolo. Tutto il realismo delle fasi precedenti, in que- 


sta fase, che col procedere del gioco risulta sempre 


più importane, viene totalmente a mancare. Il com- 
battimento si può risolvere in tre modi differenti: 
con una disonorevole ma efficace fuga di uno dei 
combattenti, con l'affondamento di una delle navi 
sotto il fuoco dei cannoni, oppure con l’arrembag- 
gio. In quest’ultimo caso, l’esito della battaglia sarà 
stabilito dal numero di uomini, dal loro morale, e 


dalla quantità di armi da corpo a corpo di for- 


nita la nave. Più visiterete porti, più soldi riuscirete a 
guadagnare, più navi nemiche riuscirete ad abbattere, 
più il vostro status e la posizione crescerà all’interno 


della vostra gilda di mercanti. La cre- 
scita del vostro status sociale vi per- 
metterà di acquistare navi più grosse e 
più capienti; ce ne sono sei în tutto, tre 
da guerra e tre mercantili: un po” 
podie HighSasTrailerttoson 
mato è un di quei programmi piacevo- 
li e discretamente durevoli, che però 


non riescono a superare quella soglia 


Simulazione di navigazione 
mercantile curata ne parti- 
colari. Molti porti da visitare. 


Sezione di combattimento 
navale ripetitivo e poco diver- 
tente. Aspetto Grafico mode- 
sto, così come il sonoro. 


SI PUO' FARE 


che fa di un gioco un prodotto veramente eccellente. 
Il tentativo della Impressions di realizzare una accu- 
rata simulazione storica viene completamente stra- 
volto dall’elemento arcade del combattimento. Per 
quanto riguarda la grafica e il sonoro, sicuramente ci 
si sarebbe potuto attendere qualche cosa di più, 
soprattutto considerando il panorama videoludico 


che ormai si sta avvicinando sempre di più alla qua- 


lità cinematografica. 


High Seas Trader è un buon 
gioco di simulazione storica, 
sicuramente consigliato agli 
amanti del genere, sebbene la 
parte del combattimento può 
risultare snervante, sono garan- 
tite un buon numero di ore di 
gioco. | programmatori e i 
Designer della Impressions 
avrebbero potuto dare un po’ 
più spazio al profilo grafico e 
sonoro decisamente non eccel- 
so, anche l’occhio vuole la sua 
parte, e pure l’orecchio! 


PROVE SU SCHERMO 


SELECT COURSE SELECT 


Quando ero bambino, la maggior 
parte del mio tempo lo passavo gio- 
cando con i modellini delle automobi- 
li. Quasi sempre finivo con l’organiz- 
zare gare, dato che simulare il traffico 


cittadino lo trovavo piuttosto noioso. 
azzeccata per due motivi 
primo, perché rende più gioca- 


Su circuiti improvvisati con materiali di for- 
tuna (libri, matite, scope, etc.) davo luogo a 


competizioni indimenticabili. Il mio sogno 1 A1 TC È bile il prodotto; secondo, per- 
era comunque quello di poter muovere le K ché alcune competizioni preve- 
automobiline con la forza del pensiero, ma ACC 2 dono, al fine della vittoria, il 
forse questa stravaganza non l’avevo solo io. distanziamento di una scher- 

I programmatori di Micro Machine 2 si sono mata del veicolo avversario. E a 
infatti inspirati a questo gioco infantile, svi- 0 Pe, È riguardo delle competizioni c’è 
luppando un titolo a dir poco pazzesco. Il PARI LA È a da dire che esse sono diverse 
giocatore deve pilotare micro vetture attra- fe>, ò, tra loro e tutte molto piacevoli. 
verso tracciati fatti proprio con gli stessi REESE RR o Accanto ad un classico modo a 
materiali che utilizzavo da piccolo, cronometro (il 


cui obiettivo è 
quello di realiz- 
zare record di 
pista), ci sono la gara testa a 
testa e i tornei. Nel testa a 
testa si deve distanziare di una 
schermata l’avversario per 


con l’aggiunta di strumenti che mai 


avrei pensato di impiegare, come ad 
esempio trapani e pennelli. Gli scenari 
in cui prendono vita le competizioni 
sono incredibili, essendo essenzial- 
mente luoghi domestici o di uso 
comune, quali tavole apparecchiate, 
vasche da bagno (qui i modellini sono 
barchette), scantinati, spiagge e giardi- 


ottenere un punto. Una volta 
ottenuti i punti richiesti si 
passa al circuito seguente. Il 


ni. La visuale adottata è quella 
dall’alto, cioè la stessa con la quale 
il gioco reale avviene, Dal punto di 


primo dei due tornei prevede 
la partecipazione di quattro 


vista tecnico si dimostra una scelta vetture complessive; per vince- 


re e passare oltre si deve arrivare entro le 
prime due posizioni, La lega consiste in un 
vero e proprio campionato, alla fine del 
quale, in caso di successo, è possibile passare 
alle divisioni superiori. Il piatto forte del 
gioco resta comun- 
que la sfida tra amici, 
alla quale possono 
partecipare fino a un 
massimo di sedici 
concorrenti nel 
modo ad eliminazio- 
ne diretta, e fino a 
quattro contempora- 
neamente nel modo a 
squadre. A completa- 
re il quadro del gioco 
è il sensazionale 
costruction kit, una 


sezione che consente 
di ideare la pista dei 
propri sogni. Inutile aggiungere quanto que- 
sto contribuisca ad elevare il valore dei fatto- 
ri longevità e divertimento. Per dirla breve, 
un insieme di tali elementi è di per sé suffi- 
ciente a motivarne l’acquisto, se poi aggiun- 
gete un’estrema cura nei dettagli ed una gio- 
cabilità impareggiabile, potete trarne le debi- 
te conclusioni. 


Antonio Loglisci 
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Micro Machine 2 è un gioco 
piacevole, sia per i solitari, sia 
per le grandi compagnie. Per 
realizzazione tecnica e gioca- 
bilità è impeccabile, anche se 
in fin dei conti ai puristi del 
realismo potrebbe non piace- 
re. Inoltre, pilotare le vetture 
non è così facile, ma con un 
po’ di pi e un piccolo stu- 
dio dei circuiti è possibile 
prendere ogni curva con la 
giusta sbandata. Se volete 
rivivere la vostra fanciullezza 
avete trovato il gioco giusto. 
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PROVE SU SCHE 


PRO 


male, soprattutto se il 
diventa “rovente”. 
upatevi, è solo 


un gioco di parole. 


Ricordo che sono andato due sole volte a 
vedere una partita di hokey su ghiaccio. Una 
è stata quando avevo otto anni, al Palazzo 
del Ghiaccio a Milano, e il disco sparato da 
una “lecca” di un giocatore mi 


è passato a 


Volta è stato quando avevo circa tredici anni, 
ed ero nello stadio di Ortisei, dove tra boc- 
cali di birra, austriaci e tirolesi, ho rischiatà 
la vita per unatifissa, innescatasi da divergent 
ze di opinioni,.che si era scatenata a pochî 
metri dalla mia posta 
Avendo afferato il messaggio, dettato forse 
“dall’alto?, elio di “20n andare allo stadio 


al SS 
ÎTonen, nig [. BEER atta pine del tempo 

AI 
I 
[torni 
Automatico 
i 
Siro 
RERZIZZERA 
I A LI 


ione. 


HOCHE 


Una classica 
soli due millimetri dalla faccia. Là seconda simulazione 
în prospettiva 


ALEX DAMPIER 


A e GR Ye ARA fio 


isometfica 


alla 
FifaSoccer 


a vedere partite di Bokey!!!”, hdi 
deciso; 9 chiiscri (ife EBP pazdi 
provare a giocare d questo sport 
duro e maschio senza rischiare lasso 
del collo. 

La facilità dell’interfaccia utente ché 
permette di selezionare anche vane 
lingue internazionali, mi ha facilitato 
non pocogiella selezione delle «ife 
dre @figiParametri di gioco, (CHA 


essere sinceri non sono poi così 


IT Jo 


tanti. Tutto” italiano, 
quindi, per lalgiola degli 
appassionati. Le scelte che 
si possono fare convergo= 
no sulla tipologia delle 
“scontro” tra le squadre, 
proponendo un torneo 0 
“amichevole”, 
monché i settaggi della 
tastiera e del 


Una partita 


sonoro. 
Dopodiché si possono 
selezionare-le. squadre 
avversarie e. Via al con- 


Coi 


Sprda Campronati 
peggiore ea) 


fronto diretto! 

La simulazione ricorda molto quella dei 
videogiochi dedicati al calcio, nei quali i gio- 
catoridiventavanolattivi non appena ci si 
ayvicinava al pallone. In questo gioco è la 
stessarcosa. I giocatori si attivano automati- 
camente nelle immediate vicinanze del disco, 
È in Questo caso si possono effettuare tre 
messe fondamentali: continuare per la pro- 
pria strada guadagnando terreno; passare il 
disco a un altro compagno; infine tirare la 


classica “lecca” cercando di sfondare il pluri 
protetto portiere e|centrare la porta, facende 
un bel gol. Il tutto utilizzando la tastiera ojil 


joystick. 


Le partite sono itemporizzate, e la durata 
delle stesse viene decisa dal giocatore in fase 


di setup. 


La grafica (e qui cade la nota dolente) è vera 
mente scarsafiè Con pixel grossi come toco 
meri. Ciò, però, noniteglie la sua giocabilità 
e comunquè appare divertente e movimenta 
to. E' moltà fealistica la presenza, ad csem 


pio, degli arbitri, sempre ligi a segnalare le 
scorrettezze. Un gioco tipicamente smanet 
tone; senza troppe pretese. Lo si nota 
prattutto dalle scarse possibilità di intera- 
zione con i giocatori, che non possono effet 
tuafe troppi movimenti, come il passare o 


tirare il discò, 


SÒ Luca Monticelli 
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Ila scoperta 
delle Sensazioni e delle 
sofferenze ehe il vero tifoso 
pdtisce dagli spalti di un 
grande stadio 


Il campionato di calcio - quello vero - è fini- 
to già da un pezzo, ma personalmente sono 
ancora in piena attività con la mia squadretta 
di calcio a cinque. Purtroppo le cose non 
vanno affatto bene: l’unica cosa che fino ad 
adesso siamo riusciti ad ottenere sono un 
sacco di gol e qualche insolazione!!! 
Fortunatamente il morale me lo tira su il 
semplice fatto di ritrovarmi tra le mani un 
videogame e proprio di materia calcistica! 
Chissà se riuscirò a togliermi le soddisfazio- 
ni che il calcio vero puntualmente mi nega. 
Istantaneamente apro la confezione di 
Striker ’95 e mi immergo nella lettura del 
manuale allegato. La cosa inizia nel migliore 
dei modi, con una citazione di un certo Billy 
Shankly che in un momento di scarsa luci- 
dità ha sentenziato che: “Alcune persone 
ritengono che il calcio sia una questione di 
vita o di morte. A me non piace questo 
modo di pensare. Li posso assicurare che il 
calcio è una cosa molto più seria”. Con una 
tale premessa mi viene subito la pelle d’oca e 
fremo nell’attesa che il mio PC la finisca con 
le sue premesse. Il sound che accompagna gli 
screen di presentazione e di scelta delle 
opzioni è abbastanza gradevole, soprattutto 
possedendo la scheda sonora adeguata - si 
può scegliere tra le solite - tuttavia non è 
certo questo che al momento mi interessa 
scoprire. Il manuale assicura che il calcio è 


Il calcio non è una 
questione di vita o di 
morte... ma qualcosa 

di molto più serio! 


“una vita, un amore, un gioco” e che data la 
sua particolarità la Rage Software ha voluto 


ricreare con Si 


iker ’95 tutto quello che una 
vera partita di calcio può proporre. Le emo- 
zioni dei pali colpiti, lo stupore per un’azio- 
ne ben riuscita, il clima di palpabile tensione 


ira mentre il maledetto avversario 


che si res, 
sta per tirare quel dannatissimo rigore, che il 
solito arbitro venduto ha voluto concedere, a 
quanto dicono dovrebbe far parte di questo 
splendido gioco... In fondo, tutti gli amanti 
de 


ma ritenere che Striker ’95 possa conferire 


lcio sono un po? dei malati, dei drogati, 


Attendanc 


Friendly Match 


Competitions.) | 


Practice! 


tali emozioni è uno sbaglio notevole. Ma 
andiamo con ordine. Tra le cose meglio idea- 


te di questo game, possiamo annoverare 


senza dubbio la vastissima scelta di opzioni 
che il programma concede: oltre alla solita 
partitella di allenamento tra due squadre 
qualsiasi, si può decidere di affrontare l’inte- 


Championship 
League 


Knockout 


World Cup 


Main Menu 
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England 


ra coppa del mondo con tutte le nazioni pos- 
sibili ed immaginabili, dalle più forti alle più 
scarse, anch’esse da non sottovalutare (ricor- 
date Italia - Zambia 0-4?) poichè l’abilità del 
giocatore e dell’allenatore nello schierare la 
squadra in campo è veramente determinante 
ai fini del risultato. Poi si può anche decidere 
che il mondiale non fa per noi e quindi opta- 
re per un normale campionato di lega. In 
questo caso si può ancora scegliere tra 
un'infinità di campionati con tutte le squa- 
dre ad essi iscritte, ovviamente i nomi delle 
squadre di club sono ben lungi dall’essere 
quelli veri ed anzi, talvolta si fa anche fatica a 
riconoscerli da quanto sono storpiati. Chi 
non fosse ancora soddisfatto potrà addirittu- 
ra crearsi ex novo una 0 più squadre con i 
relativi giocatori e colori sociali. 
Fortunatamente i colori delle rispettive 
società sono abbastanza veritieri e questo 
non può che far piacere a tutti i veri appas- 
sionati. Tutto questo può essere valido per 
delle partite contro il computer o contro un 
avversario in carne ed ossa. Tra le altre 
opzioni vi sono poi le manifestazioni conti- 


0 Russia 


nentali come la coppa UEFA o quella dei 
Campioni ed un altro paio di cose molto 
utili per i principianti del calcio su schermo, 
quali l'allenamento specifico di gioco e di 
tiro, compresi i dannatissimi calci 
di rigore. Per finire troviamo 
anche la possibilità di ascoltare il 
commento di un esperto durante 
la partita e di lanciare il classico 
“Replay” per quelle azioni che ci 
sono riuscite particolarmente 
bene, per i gol, eccetera. Entrando 
nel dettaglio delle squadre e dei 
giocatori, ogni società può contare 
su di un massimo di sedici calcia- 
tori tra i quali scegliere i titolari e 
le sfortunate riserve. Queste sono 
di fondamentale importanza, per- 
ché una delle caratteristiche più 
riuscite di Striker ’95 è quella di 
rendere abbastanza verosimile il 
decadimento fisico dei giocatori 
che vengono maggiormente utiliz- 
zati durante la partita i quali, dopo 
un po’ di tempo, vanno assoluta- 
mente sostituiti con qualcuno di 
più fresco e voglioso. Ma passiamo 
finalmente a quella che è l’impres- 
sione vera che si ottiene giocando, 
quella tensione che ci è stata predetta dagli 
ideatori. Probabilmente i neofiti del calcio in 
videogame apprezzeranno a mani basse sia la 
prospettiva in false tre-D longitudinali, che 
la velocità con cui si svolgono le azioni. 
Certamente, però, chi ha avuto anche una 
minima esperienza in più, non potrà che 
condannare la scelta di fare andare a cinque- 
cento all’ora i poveri giocatori, cosa che 
allontana di anni luce la sensazione di gioca- 
re una partita di calcio vera. Interessante è 
stato il tentativo di determinare a priori delle 
differenze di valori tra le varie squadre, non 
solo a livello globale, ma anche sul piano dei 


Kiasalauten 


Austria 


singoli settori: difesa, centrocampo, attacco, 
e così via. Dal punto di vista della giocabilià 
- che forse & la cosa che interessa di più - 
Striker ’95 vanta un sistema abbastanza sem- 
plice. Se non si ha la possibilità di poter con- 
tare su di un joystick - non particolarmente 
determinante - si può tranquillamente utiliz- 
zare la propria tastiera. I tasti che servono 
sono ridotti all’essenziale, cosa che favorisce 
l’adattamento al gioco: ci si serve semplice- 
mente dei soliti tasti cursore, più i due tasti 
di scorrimento pagina (pag-up e down) che 
servono per tutte le funzioni di tiro, passag- 
gio e lancio della palla. Il portiere viene 
mosso esclusivamente dal computer, poiché 
data la velocità del gioco sarebbe veramente 
improponibile che i riflessi umani potessero 
fare qualcosa contro gli avversari, l’unica 
eccezione è il calcio di rigore, dove il portie- 
re viene mosso dal giocatore avversario. Per 
rendere più verosimile il gioco, i tasti pag-up 
e down possono essere utilizzati anche per 


0 Wierder Brum 0 


O N Ireland 


funzioni differenti dal semplice tiro: uno 
scatto con o senza palla può essere alquanto 
utile in determinate situazioni, così come la 
possibilità di portare il classico falcione a 
quel malnato che continua a dribblarmi! 
Falli, cartellini gialli ed espulsioni sono 
all’ordine del giorno - non potevano certo 
mancare - ma, in aggiunta, i giocatori che si 
rendono protagonisti di qualcosa di partico- 
lare, dal gol all’espulsione, potranno essere 
anche visti in faccia grazie ad una istantanea, 


modello polaroid, che appare sul lato dello 
schermo. Tutte queste belle possibilità 
dovrebbero rendere Strike ’95 un videoga- 


PROVE SU SCHERMO 


Molte opzioni ma 
in complesso un 
risultato inferiore 
alle aspettative... 


me di sicuro effetto, peccato che dal punto 
di vista del gioco effettivo il tutto si riduca 


ad una grande scontatezza. Rarissimi sono i 


momenti in cui si può dire di aver fatto - 
personalmente - una grande azione, visto 
che la prospettiva non permette di distin- 
guere con comodità la posizione dei compa- 
gni ed in più è il computer a decidere quan- 
do il giocatore a cui abbiamo passato la 
palla potrà intervenire. Per sopperire al 
problema della prospettiva, il gioco dispone 


anche di una specie di mappa, sull’angolo 


alto dello schermo, che dovrebbe permette- 
re la visione della posizione dei giocatori sul 
campo. Purtroppo se non si possiede alme- 
no uno schermo a 25° la cosa diventa decisa- 
mente complicata. In ultimo parliamo della 
grafica: al di là dei colori delle maglie, del 
campo e degli screen di presentazione, stu- 
pisce veramente che un gioco che abbisogni 
di ben quattro dischetti sia caratterizzato 
da una grafica talmente scadente. Non solo 
per quanto concerne i particolari più picco- 
li, ma anche, ad esempio, per quanto riguar- 
da le istantanee dei volti dei giocatori o il 
totale dei calci di rigore, dove il portiere ed 
il calciatore son ben più grandi rispetto allo 
schermo della partita. In definitiva, con 
Striker ’95 non sono riuscito in alcun modo 
a rifarmi degli sgarbi subiti sul campo da 
calcio vero, ma non solo, a parte per la gran- 
de quantità di opzioni, non sono riuscito 
neanche a trovare una valida alternativa al 
Fifa International Soccer della AEM Sport 
col quale, purtroppo, ormai sono diventato 
troppo bravo! 
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Grandissima quantità di 
opzioni di gioco e variabili 
all’interno delle stesse. 
Possibilità di gioco con più 
di un giocatore. 


Brutta grafica. 
Eccessiva velocità dei gioca- 
torî, scarsa gestione di gioco. 
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I neofiti del video-calcio 
potranno cominciare ad avvici- 
narsi a questo fantastico 
mondo grazie ad una quantità 
di opzioni incredibile ed alla 
semplicità delle funzioni di 
gioco. Peccato che la giocabi- 
lità di Striker ’95 non permetta 
di gustare quelle che sono le 
caratteristiche vere di una par- 
tita di calcio. Purtroppo il con- 
fronto con il Fifa International 
Soccer e le altre “grandi” 
simulazioni di calcio non può 
essere retto in alcun modo. 
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gioco di golf uno dei MAMIREGIEEE telecamera virtuale. o famosi del mondo. 
migliori nel suo gene- PSI 4 Giocatori MANUALE IN [00 . 4 Suoni digitalizzati e| 
RH.: SESSI AME AM: Ù ITALIANO. R.H. 486+4MB bi; grafica in SVGA. 
(C CD RO! 89. i ; R.H.386 + 4MB. PC COROM 1 89.000 


Splendida simulazione 
golf, attraverso 3] 
splendidi percorsi rea- 
lizzati con graifca 3D, 
menti con audio 
igitalizzati e sequenze 
animate in full motion 


uN - 
“Data disk per Links 386 


COMPUTER ONE: 


DOVE VIDEOGIOCARE COSTA MENO 


» COMPUTER ONE 


9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì mattin 


I VIAVELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - Aperto tutti i giorni escluso domenica 


7) VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504| 


FAX. 051-344.906 | 


" COIMPUTER ONE | 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - Aperto tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì' mattina 


fasi PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


| 
FAX. 051-344.906 si 


silrust 


sura 


‘ BLASTER: 


Online Games on CD, Internet Software, Online Services 


VI 0 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedi" mattina 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


FAX. 051-344.906 
NV OS RD ENTI 


li pre La sato di Ri ulazione di bai 
4 splendida AT, nose deo Ambientato nio queta del 


imprenditoriale: Per a ire piloteraî.un F14 o(un FA18 
' Il Î pi SADE Km, daresplorare ed 

i gpelorro, | ._{{ ollie 1000Idiversi obiettivi + Grafica 
» diversi A fa ‘ad alta risoluzione. R.H. 


RAILROAD)& ROBBERIBARONS: 
le Svfegiog Aminta i 
ica nel:19 Setolo, pei 
izzato dolla' incredibile cresci* 
| del WEST,.impersoni uîî potente! dhe: 
imprenditoré*che devebgòstruire la” or fesizione,i 
sa fortona creando’ un impero ferro: ; 


(a 
icazione; speculazione i; altrà DX+ 4MB. 
. dh L_ 89,000 


disks 72.000 
ù i; î sa TALADIDINI 

QIL 179,0 007° reali i i epr ine i ito , era tudtappeto € piiegorati ad 

Ù LL. 8/4X000, istricarrti Î e divertimenfal. ano dei più 

AGENMEgi Toni er,dliventare un vero accotivafiti, giochi a Riattoforme 


dle bile MERA 183/000 FI } Via ida ungi grafica impres- 
'Occano Pacific Leone lai ESFOTone : 
le. Possibiinà seletàa 


a | i h3 unica nel 
ri adagia 7.) \ 
È R pi 
di svariafi modelli di aereo america- 0 — SPARE Lei n 57. 
RI I86DX + 4MB RAM (minimo) A- To TANK KILLER, THE ATO 9” el ‘a IDUMBREY Monde 95 
e £ VOS > dintg i 
RM. 485/25 +AMBIRAM. i E 3 ste VAN ted fog 
TN 


Targa Ae 35000) ì 


iù di paco di peli, ( 
dl seconda pie mondiale 

arido Paoli u ‘a nel sita 
Fio ica con ‘effetti 


$Quadre internazionali più?8 definibili 
, commenfii filmati delle 


i deii giochi sportivi; MANUALE E TESTI IN ITALIA: 


cried 


386 + AMB RAMO, Vime rad! dI 
is KVGAÈ Moute? 


È Forilari DISBONIMIA! 
$ i 


pelFloppy disk i TR 


Rétcolta di? dei classici Bella Sîmu- 


688 Anack!Sub. 
PE GorOM 


è 


[Il seguito”di ico Fantastici 


effetti grafiéi ‘ginemafografici, nuovi 
> | enigmi da, risolvere, il gioco 
semprè più, appagssio! ne. Per: 


‘| PE.CDROM L..1629,.00,0p4 


ATRAINA 


Strategia, Cos ac Lit bosalb00TOe sori 


viari: centri:commerciali, 
ecc.investerida,poi al m i tijoi 


diventare‘univerò, 

trasporti, 6:diff&renti pi ed il.kit* 

construzioni per crearne dei nuovi. 

19.modelli di treno diversi, R.h.: 286 

640KB RAM. PE 3,5 Le 42:000' 
AMIGA® Gal. 39.000, 

ANO-TANKlGILLER 
Simolatore di volo. Alla:guida del DA 


devastante aereo da 
lizzato iniaftacco. ll 1u0lO/ possibile sibilità 
dî utilizzare le tecnologie 


guadagni i in borsa.Lo sc ero Disponibile per 


fe dell'arsénale, da guerra merita» * bi 


no. fre 21mi 
an gna 
po Ri, 386 2MBRam 


fazione di vole: Chuck Yeager e | 


ga 34.000 4 milico 
34000" AEGIS dr seo ne 


TIER/\POOL OF DARK- 


futto dedicato gî'collezionisti, R. PPRO +2MB.., 


RES WITHÉ 


(i A covo i 


delle quali caratte» 
senza di decinesdi. 
fisolvendo i ì quali 
è i livelli 
gioco veramente appas- 

siste) Disponibile Li 
PEIEDROM 76.000) 
Gioco di guerra prese Al.éoman- 
do di un eo utilizzarido, 
i, le più 

più avenzoli si 


B86SX 33 4MB PG FLOPPY DISKS + L. (8.5 900 


a PAREDROM A Li. 1000 
ALIEN LEGAGN 
dibile avventura spaziale con 
+ ope ‘Alla guida di'una 
astrolîave déVraî è: tofore 
sistemi solati Vosuendali 
nief mori alla riceréa delle pron 
ambientali necessarie. R.H,886, 
+ 4MB RAM? Disponibile per PC 


Au 


dibks 4 Ls 77.000) 
PC.CDROM al. 75 00.0 
NLIENZLOGIC 


Gioco di ruolo!della SS! ambientato 
nel futuro. Combattimenti arcade 
conto strani alieni,potranno renderti 


fi È vincitore salle sei saprai utilizzare 
î dei pozioni e strumenti nel momento giu- 


3t0. Gfafitallessonoro ad altissimo 

i R.H.: 486DX + 8MB, SVGA 

IPC COROM 1°.88.0.00 
'AUIEN OLIMPIES, 


Tempo di guerra nelle olimpiadi inter- 


| cui 8 diversi. Personaggi si contende- 
| ranna la vittorialsenza esclusione di 
colpi. Giocorcontemporaneo fino ad 
#8 giocatorî,:R.H.:.3865X +2 MB. 

12 .645000 
LE sALUNEWAWORLD,LEMMINGS 
Tempo di'‘guerra.nelle olimpiadi inter- 
galottiche aliene, 15. eventi sportivi'in 
«ui8 diversi personaggi si:contende- 
‘ranno la Vittoria senza esclusione di 
colpi. Gioco contemporanee fino ad 
8 giocatori. Ria 386SX +2 MB, 
FORMATI DISPONIBILI? 

L. 75.000 


L. 55.000 


COMPUTER ONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


FAX. 051-344.906 


ALL TERRAIN RACING 
l'ultimissimo eccezionale gioco arca- 
de di corse d'auto a tetto scoperto. 
Vandalismo e scorrettezze sono le 
4 principali caratteristiche del gioco, 
singolo che a 2 giocatori. 40 cir- 
cuiti su 6 tipi di terreni diversi. 
DISPONIBILE: 

AMIGA CD 32 
AMIGA 1MB 


L. 55.000 
L. 54.000 
ALONE IN THE DARK 3 
(HLONE * Ding Stupenda avventura grafica ambien- 
| eg tata in una città fantasma de Far 
fl West. Oltre 60 differenti personaggi 
renderanno la vita molto difficile a 
chi avrà il coraggio di intraprendere 
questa ardua missione. R.H.: 386DX 
Ù ° 33 + 4MB, VGA + 35MB HD. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CDROMIEnglish) L 


L. 99.000 
PC COROMIItalia) L. 139.000 
razor APACHE 


Una incredibile simulazione di elicot- 
{E tero da combattimento che grazie 
alla sua grafica 3D ad alta risoluzio- 
ne porta realmente ai limiti della 
realtà virtuale. R.H. 486 + 8MB 

per PC CDROM L. 99.000 


ARCADE POOL 
Sei appassionato di biliardo? Allora 
questo gioco non può mancare alla 
5 tipi di gioco diversi 
i incontri a più gio- 
e sonoro ai massi- 
mi livelli di realismo. R.H.: 386 + 1 
MB, VGA. FORMATI DISPONIBILI: 


PC Floppy Disks L. 38.000 
AMIGA CD 32 L. 29.000 
AMIGA L. 39.000 


È gni, 


AFRAID OF THE DARK 
Una fantastica avventura infestata 
da fantasmi! In pratica si tratta di un 
film interattivo in cui controlli una 
coppia di fratelli sperduti in uno sce- 
nario di morte ed oscurità. Dovrai 
trovare le chiavi indispensabili a 
.| risolvere il Mistero... R.H. 386 + 


L. 99.000 
* ARMORED FIST 
| Ti trovi nel cuore di un'avanzata 
è macchina da combattimento. Grafica 
senza precedenti, creata dagli stessi 
autori di Comanche Max-Overkill. 4 
| diversi tipi di carri armati russi e 
imericani R.H.: 386DX + 4MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM L. 79.000 
i ATARI 2600 ACTION PACK 
| Raccolta dei 15 titoli migliori titoli per 
= Atari 2600 rivisti e corretti da utiliz- 
Cs) Vr | zare con Windows. Una Compilation 
5 K per i veri amanti del videogioco. 
| RIVER RAID-KABOOM-PITFALL-SEA- 
7 QUEST-BOXING-CHOPPER COM- 
MAND-COSMIC COMMUTER-CRACK- 
POTS-FISHING DERBY-FREEWAY-FROSTBITE-GRAND 
PRIX-H.E.R.O.-SKY JINKS-SPIDER FIGHTER.R.H. 486SX 
33 4MB Ram SVGA PC-CDROM L. 54.000 


n ATARI 2600 ACTION PACK 2 
* Raccolta di altri 15 titoli migliori per 
Atari 2600 rivisti e corretti da utiliz- 
zare con Windows: ATLANTIS, BARN- 
STORMING, DOLPHIN, DRAGSTER, 
# ENDURO, ICE HOCKEY, KEYSTONE 
KAPERS, LASER BLAST, MEGAMANIA, 
©ONK! PLAQUE ATTACK, RIVER RAID 2 
SKIING, STAMPEDE, TENNIS. R.H. 
486SX 33 4MB Ram SVGA PC-CDROM L. 63.000 
ATP 
Il famoso simulatore di volo dedicato 
- ad aerei di linea. Pilota il tuo Boing 
737! Ogni particolare curato alla 
perfezione, dal cockpit alla grafica. 
MANUALE IN ITALIANO. 
. per PC 3,5" L. 64.000 


-— 3 AWARD WINNERS PLATINUM 
tti Compilation contenente: ELITE 2 
| [simulazione di volo spaziale) CIVILI- 
;. ZATION (gioco di simulazione strate- 
gica) LEMMINGS (Rompicapo) R.H. 
386SX 2MB.DISPONIBILE per: 
AMIGA L. 69.000 
PC Floppy disks L. 69.000 

L. 69.000 

B17 FLYING FORTRESS 

Splendido simulatore di volo dedicato 
alla famosa fortezza volante B17. 25 
entusiasmanti missioni ove dovrai 
difendere il tuo aereo dagli attachi 
della Luftwaffe. R.H. 386DX + 4MB 
RAM. DISPONIBILE PER 
PC CDROM 


L. 39.000 
BANSHEE 
‘a scorrimento ver- 
ticale. Alla guida di un aereo da 
combattimento della guerra 
mondiale dovrai affrontare innume- 
revoli missioni contro aerei, elicotteri, 
navi, dotate delle più sofisticate armi 
dell'epoca. Bellissimi i fondali che 
esaltano la velocità e Pi ir del 


gioco.AMIGA 1200 3.000 
e per AMIGA CD32. L. 55.000 
ra] BATTLE BUGS 


sun | Gioco di strategia militare in cui si 
sucs | scontrereanno truppe di insetti alla 
ricerca della gloria e della vittoria, 
attraverso 56 livelli in alta risoluzio- 
ne. Splendido l'ambientazione ad 
alto contenuto umoristico, le bibite 
sostituiscono l'acqua nei laghi e nei 
fiumi, montagne di caramelle e 
castelli fatti con i dolci. R.H. 386 2MB Ram 
PC Floppy Disks L. 65.000 
PC CDROM L. 55.000 
BATTLECHESS COLLECTION 
Compilation che raccoglie varie ver- 
sione di Battlechess BATTLECHESS 2, 
BATTLECHESS 4000 E BATTLECHESS 
ENHANCED. R.H. 386SX 2MB Ram 


L. 79.000 


BATTLEDROME 
Grafica a livelli di realtà virtuale, è 
SY yna delle caratteristiche di questo 
-| gioco di combattimento tra robot. 
Guida il tuo personaggio nell'arena e 
sconfiggi gli avversari con tutte le 
armi a tua disposizione. R.H.: 386DX 
3, + 4MB.FORMATI DISPONIBILI: 
PC Floppy L. 38.000 
L. 55.000 
BATTLE ISLE 2 . 
Gioco di guerra strategico ambienta- 
| to nel futuro. Simulatore dotato del 
più alto sviluppo tecnologico che ti 
permette di combattere contro 
agguerrite civiltà utulizzando oltre 50 
tipi di mezzi diversi .Possibilità di 
Rn, ‘| gioco fino a 7 utenti R.H.: 386 + 4MB 
PC Floppy disks L. 82.000 
PC CD ROM L. 89.000 


BATTLE ISLE 2 TITAN LEGACY 
Data disk per Battle Isle ". 26 Nuove 
mappe, 50 sequenze animate, 6 
nuove unità. Per una battaglia sem- 
pre più avvincente Disponibile per 
— ge coroM L. 54.000 


BC RACERS 

Benvenuto nella corsa preistorica più 
pazza del mondo. Guida Cliff Ace 
attraverso 32 diverse gare contro 
una schiera di avversari fuori di 
festa. Possibilià di gioco singolo con- 
tro il computer e per 2 giocatori. 
- R.H.: 486 DX + 4MB RAM, 


/ s 
DAI TLLUMNVINIE Ni 


L. 69.000 
PC CDROM L. 67.000 
BEAT THE HOUSE 
O) Compilation con CRAPS, SLOT 
MACHINES, BLACKJACK, ROULETTE, 
VIDEO POCKER 
| R-H 286 MB Ram 
n 
PC FLOPPY DISKS L. 72.000 


BEAU JOLLY COMPILATION 
Contiene i seguenti giochi:: CANNON 
FODDER, THE CHAOS ENGINE, THE 
SETTLERS, TERMINATOR 2 ARCADE 
GAME. AD UN PREZZO SBALORDITI- 
VO! FORMATI DISPONIBILI: ; 
| AMIGA 500/1200 L. 69.000 


BIOFORGE 
Nel futuro, la follia di un vomo gene- 
ra un complotto interstellare e solo tu 
hai le capacità, e le armi per fermar- 
lo. Splendido l'audio a 8 canali. 
Immagini tridimensionali sintetizzate 
che mostrano le ferite dei combatti- 
menti delgi attori, diverse angolazio- 
per AE riprese per un gioco incredibilmente scorrevo- 
le. R.H. 486 50Mhz 8MB 
Disponible per PC CDROM L. 129.000 


BLACK HAWK 

Avventura arcade a scorrimento oriz- 
!% zontale. Combatti contro le forze del 
male in quattro mondi fantastici, per 
ristabilire la pace nel mondo. Grafica 
* e sonoro fantastici rendono questo 
gioco un titolo da non perdere 
R.H. 386SX 2MB Ram. 

L. 65.000 


Disponibile per PC FLOPPY DISKS 
| La imulazione di Blackjack meglio 


BLACKJACK 
ù ita fino ad ora. Oltre 35000 
| varianti di gioco. Tutte le regole uffi- 
| ciali le varianti previste dai più 
famosi tavoli della storia. Gestione 
delle statistiche e pos à 


storia. R. H. 386 + 2MB + WIN 
L. 69.000 


pratica di un vero film interattivo in 
cui in una eccitante trama vi potrete 
muovere decidendo , in funzione 
delle strategie scelte, diversi finali. 
R.H. 486DX + 4MB 

L. 83.000 


BLOOD BOWL 

® Dalla Microleague un vero c 
ro di simulazione di football  futuri- 
stico e sanguinolento! 8 autentiche 
squadre armate fino ai dneti si con- 
tenderanno camionati e coppe all’ul- 
fimo sangue. Possibilità di cambiare 
i visuale del campo e funzione di 

replay delle azioni più belle. 
iocabile anche via modem. Disponibile per 
PC CDROM L. 95.000 
co) BLOODNET 
Avventura grarfica ambientata a 
.. Manhattan nel 2094. Con i mezzi 
‘) che la tecnologia avanzata del futuro 
fi mette a disposizione, dovrai trova- 
re l'antidoto per il veleno diffuso dai 


5 case lenza presenti, ne consigliamo l'ac- 
È quisto ai maggiori di 18 anni. R.H.:486 + 2MB RAM. 
AMIGA 1200 L. 63.000 

THE BLUE AND THE GREY 

Gioco strategico di guerra ambienta- 

to durante la guerra di secessione 

americana nel 1861. Puoi controllare 

* l'esercito dei nordisti o dei sudisti ed 

adottare le decisioni strategiche per 

N vincere questo importante conflitto. 


OLTRE 200 ANIMAZIONI. 
DISPONIBILI: PC Floppy disk L. 75.000 
PC CDROM .L. 99.000 


THE LAST BOUNTY HUNTER 
Dalla American Laser un altro film 
interattivo ambientato nel far-west. 
Grafica digitalizzata e sequenze in 
full motion video metteranno a dura 
prova la tua abilità di tiratore scelto 
per difenderti dalle insiedie nel vec- 

ù chio west. R.H. 486+ 4MB. 
Dil per PC CDROM L. 99.000 


BRETT HULL HOCKEY 1995 

Statistiche complete e tutte le squadre 
ufficiali del campionato americano. 
Puoi giocare tutte le 84 partite della 
stagione regolare + playoff e exibi- 
tion games! R.H. 486/33 + 4MB 

PC CDROM L. 109.000 
PC Floppy disks L. 99.000 

. BRUTAL: PAWS OF FURY 
iaduro caratterizzato da 12 


Decine di mosse î, sprites con 
greca ad alta iaza 
fl per visionare le mosse più 
belle, acquisizione di nuove mosse 
speciali man mano che si avanza di 

livello. Disponibile per 
L. 59.000 
L. 69.000 
L. 69.000 

BUREAU 13 
Un'avventura grafica in cui un team 
governativo ad alto livello deve 
difendere la terra da forze sopranna- 
turali e paranormali. Violenza e 
mistero e sonoro digitalizzato rendo- 
no questa avventura di sicuro interes- 
se per gli appassionati de genere. 
R.H.: 386 DX + 2 MB.PC Floppy disks L. 79.000 
PC CD ROM. L. 79.000 
BURNTIME 
5 In un mondo distrutto da disastri 
ambientali e dalla mano dell'uomo. 
lo scopo del gioco non é solo com- 
merciare, combattere, Foraubiore, 
risolvere 

fiche cenbientali date dai gas tossici e 
ioni.R.H. 386DX 2MB 


Rioni 


COMANCHE MAX OVERKILL 
fi !! simulatore di elicottero più realisti- 
| co mai realizzato prima. Alla guida 
[2 del Comanche attraverso 100 missio- 
35 ni devi distruggere basi, carri armati 
ed armamenti di ogni gerere. R.H.: 
386SX + 4MB RAM. DISPONIBILI: 

PC CD ROM L. 79.000 
CAMPAIGN 
Simulazione di Guerra. lità di 
comandare oltre 3000 veicoli fra 
aerei, carri armati e mezzi pesanti. il 
tutto ripercorrendo Ge Gio Colpi 
storici.La tua capacità nel 

gli schieramenti delle rica al 
sarà determinante per la trasi 


L. 39.000 

L. 35.000 

L. 39.000 
1. CAMPAIGN 2 


Gioco di guerra strategico, seguito del 
famosissimo Campaign. Oltre 152 tipi 
diversi di veicoli equipaggiati con le 
più sofisticate armi da guerra come 
missili guidati e razzi intelligenti. R.H. 
386SX 2MB Ram Disponibile per 

PC CDROM L. 35.000 
Amiga L. 35.000 


COMPUTERONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


FAX. 051-344.906 
COMPILATION CONTENENTE: 
CANNON FODDER (Arcade genere 
| guerra) E BENEATH A STEEL SKY 
(Avventura virtuale ambientata nel 
futuro). R.H.: 386 DX + 2MB RAM, 
Gt) FORMATI DISPONIBILI: 

]l PC CDROM L. 94.000 


I ANNONI Sett CANNON FODDER 2 
FO 


arcade di guerra. Lo scopo 
della tua missione è quello di distrug- 
gere i tuoi avversari utilizzando gli 
| ampi mezzi a tua disposizione (gra- 
nate, missili ecc.).R.H.: 386 DX 4 MB. 
PC Floppy disks L. 69.000 
AMIGA IMb L. 59.000 


CASINO' COLLECTION 
Raccolta di principali giochi d’azzar- 
do quali: BARRACAT, DADI, 
BLACKJACK, VIDEO-POKER,. ROULET- 
TE, ECC. R.H. 386 + 2MB. 

PC CDROM L. 55.000 


| L'elevato Petioglio rafico Ti rico- 
: struzione dei castelli e dei costumi 
| A casi dell'epoca unita a splendidi effetti 
i | sonori rendono il gioco incredibil- 

| mente realistico. R.H. 386SX 2MB 
L. 49.000 

CELEBRITY POKER 
esta simulazione di poker, puoi 
irittura giocare contro attori 
at come Johnathan Frakes (Star 
Trek) ed altri ancora. Immagini in full 
motion video e sonoro digitalizzato 
ne arricchiscono la giocabilità por- 
tandolo ad essere uno dei migliori 
giochi del suo genere. 

L. 79.000 


CELTIC TALES: BALOR OF THE 
EVIL EYE 

Dalla KOEI, casa specializzata nella 
creazione di giochi strategici, un vero 
capolavoro ambientato in Irlanda 
all’epoca dei Celti. Fino ad 8 perso- 
naggi contemporaneamente fino a 4 
giocatori. R.H. 386 + 2MB. 
rr PG.CD' ROM L. 95.000 

CHAMP. MANAGER ITALIA 95 
Stupendo manageriale di calcio. 
Contiene tutto il campionato italiano 
94-95 serie A e B com le coppe 
europee. Compravendita giocatori, 
definizione delle tattiche di gioco e 
delle formazioni sono alcune delle 
si jie che se adottate con accura- 
ini prmetisconinoli Vocere il campionato! 
R.H. (vers.PC): 386DX, 2MB, VGA. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks L. 29.000 

LL 29.000 


Bè ALORSE se 


CviLege 


AMIGA 1MB 
THE CHAOS ENGINE 

l'ormai più che famoso sparatutto 
con vista tridimensionale dall'alto che 
ha creato uno stile di gioco. Grafica a 
7 256 colori e sonoro digitalizzato. 16 
# livelli di gioco per 1 o 2 partecipanti. 
it (1405 NE | RIM. 385 -+ 28, Disponibile per: 


PC Floppy Disks 
| PC CDROM Ta 33: 000 


BOL A - Apertotu 00 a RARIO € Lunedî' mat 


VENDITE PER CORRISPONDENZA "TEL. 051-343.504 


FAX. 001- 344.906 


COMMANDER BLOOD 
Avventura grafica ambientata nelle 
profondità infinite dello sRerioi 


CHAOS CONTROL CLUB DEAD 
Prodotto interamente con Silicon Sei Sam Frost, carcerato, maniaco 
Graphics vi immerge in una fantasti- ) 
ca epopea futuristica in cui si meso- 
lano cybercultura, viaggio virtuale e 
grafica Manga. Al comando di un'a- 


direttori di Metacorp hanno bi 
di te per scoprire perché i loro visita- 
tori ora sono inzuppati di liquido 
imbalsamante.... Hai quattro giorni 
stronave, le vostre missioni vi porte- di tempo per svelare il mistero e 

ranno a vivere una fantastica avven- rimanere vivo. R.H.486 33 4MB 
tura. MANUALE IN ITALIANO. R.H.486 4MB Ram Ti le o per PC CDROM L. 109.000 
inibile per PC CDROM L. 69.000 a gi CLUB FOOTBALL: THE MANAGER 
CHESSMASTER 4000 TURBO Î Stupendo manageriale di calcio CON 
Uno dei piu' completi programmi di d 
scacchi. Livelli di difficoltà infiniti e le 
principali fasi dei piu' famosi cam- 
pionati mondiali integralmente ripro- 


ti. Audio rl ia R.H. 486 DX 
33 4MB Ram Disponibile per 

PC CDROM L. 89.000 

COMPTON's INTERACTIVE 

Enciclopedia multimediale. Oltre 
35.000 articoli, contenuto completo 
pari a 26 volumi, 8000 limmagini, 
100 video in full-motion e 15 ore di 
sonoro. Il massimo del suo genere. 
F\PccDROM L. 69.000 


x za l'allenamento e la preparazione 
della tua squadra. Vasta sezione 
Î manageriale con compra-vendita di 


dotte. Disponibile per GONSPIRACY 
ni PC CDROM. L.115.000 giocatori. R.H.: 386DX LAI a grafica genere spionaggio. 
N: cHess svell DISPONIBILE :PC Floppy disks L 67.000 ar roi 
PT oltre 15000 i tratte cosi S3:002 devi torta mr 
a di stato. Ricco di colpi di scena, 


dai campionati mondiali. 
con 300.000 i 
con possibilità 

puter con infi 
oppure contro un altro avversario. 
>. AMIGA 1MB 


CONIZUON Una fantastica storia di scoperte, 


Create ANew Ni 


e immagini digitalizzate. REQUI- 
[SITI HARDWARE: 386 DX + 2 MB 
n DISPONIBILI: 
L. 105.000 


COOL SPOT 
Un classico del genere platform carat- 
ferizzato da una eccezionale giocabi- 


. esplorazioni e colonizzazioni di nuovi 
mondi. Interagisci con l'avventura 
impersonando i potentati spagnoli, 
‘* inglesi, francesi e tedeschi alla sco- 
perta del nuovo mondo. R.H.: 386DX 


Eccezionale enciclopedia del cinema. 
Contiene 4000 biografie, 1000 
tratte da film, 168 clips 


tratte dai dialoghi dei film, 139 L. 55.000 
colonne sonore e 20 videoclips di 
[N film. Il tutto riepiloganto 80 anni CORRIDOR 7 


Sparatutto arcade ambientato nel 
‘futuro. Lo scopo del gioco è di 
mx £ distruggere gli alieni provenienti da 
| Marte. Dagli stessi ‘autori di DOOM 
non poteva essere altro che un ottimo 
gioco! R.H. 386DX + 2MB RAM. 


i cinema. R.H.: 386DX + 4MB , 
SUPERVGA E WINDOWS 3.1. DISPONIBILE : 
È L 


119.000 DISPONIBILE: PC CD ROM 


CITY 2000 
Avventura genere spionaggio carat- 

terizzata dalla grafica digitalizzata. ASA 
Mappe dettagliate, sonoro digitaliz- 


tempo reale ti eo 
conducono nella vita quotidiana di ine ppnaiaigarie. Grafica di a 
Londra nei panni di un agente segre- è HA tego omelie dh di diffi- Avventura grafica ambientata nel 
to americano. R.H. 386DX + 2MB Cp ee fantastico mondo di Enchantia. Ill tuo 


coltà. R.H. 386 + 2MB + WINDOWS 
PC Floppy Disks L. 79.000 
PC CD ROM L. 79.000 
COMMAND & CONQUER 
Un vero capolavoro dagli stessi pro- 
duttori di DUNE 2, questo fenomeno 
della strategia applicata alla realtà 
virtuale vi "incollerrà" al monitor per 
ore ed ore di gioco entusiasmante! 
R.H. 486 + 4MB . Disponibile per: 


personaggio dovrà affrontare innu- 
merevoli pericoli, dii igmi per 
sconfiggere la malvagia strega 
AMIGA 1MB L. 35.000 


CREATURE SHOCK 
Avventura spaziale ambientata nel 
22° secolo. Alla ricerca di un altro 
pianeta abitabile, ti imbatterai contro 
- centinaia di alieni ostili. Grafica e 


L. 88.000 

CIVIL WAR 

La piùù bella simulazione strategica 
ispirata alle Guerre di Secessione 
americane tra Nord e Sud. Costruisci 
il tuo esercito, accedi a qualsiasi 
informazione grazie al potente data- 
base e... vinci la battaglia! R.H. 
386/DX + 4MB RAM. Si gioca anche 
in LINK! PC CDROM L. 79.000 


‘<a ere COMPILATION CONTENENTE: i L. 109.000 sonoro a livelli talmente elevati che 
(et; FLASHBACK (Avventura a scorrimen- COMMAND ADVENTURE STARSHIP devono essere provati per essere cre- 
4 #uifitrizontale con'bling200 livelli), Simulazione spaziale. Gioco che dutî. R.H. 486DX + AMB. 
) ek | ANOTHER WORLD (Avventura come miscela azione e strategia in un cock- L. 115.000 
sopra), CRUISE FOR A CORPSE tail veramente appassionante. CRIME PATROL 


Si tratta di un fantastico Thriller. con 
tecnologia laser. In pratica si gioca in 
interattività con un film, decidendo la 


» Possibilità di utilizzare oltre50 astro- 
navi e più di 80 tipi differenti di 
armamenti per conquistare 50 piane- 


(Avventura grafica genere poliziesco 


Pel ° 
i ambientata su una nave nel 


(Avventura grafica di stile James Bond), | ti. Sonoro digitalizzato con qualità trama a seconda dei passi che si 
FUTURE WARS (Avventura ‘ambientata nel futu- CD.R.H. 386 SX 33 2MB Ram Disponibile per 
ro). REQUISITI HARDWARE (vers.PC): 386 DX + 2MB PC FLOPPY DISKS L. 55.000 


RAM. PC Floppy disks IS 2Z000/ PC COROM L. 55.000 — — PCCDROM Îi 82,000, 


CRUISE FOR A CORPSE 
* Avventura grafica ambientata su di 
.{ una nave da crociera. Ti ritroverai nei 
panni di un ispettore di Polizia a 
f, dover jndoscia sull'omicidio di un 


® vissimo sistema "cinematico" per le 
animazionil. R.H. 386 SX 2MB Ram. Disponibile per: 


$ PC-CDROM L. 35.000 

PG Floppy Disks L. 35.000 

AMIGA 1MB L. 35.000 
CYBERIA 


‘= Avventura spaziale. Il gioco si svolge 
alternando sequenze di simulazione 
di volo spaziale a fasi di sparatutto e 
fasi di avventura in 3D. Lo scopo del 
gioco è quello di distruggere gli alieni 
he hanno invaso la terra. RH: 
486DX+4MB . 

FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM L.94.000 


CYBERSTRIP BLACKJACK 
Incredibile Strip BlackJack completa- 
mente digitalizzato e con filmati in full 


L. 79.000 


ibile Strip Poker completamente 
igitalizzato e con filmati in full 
È i. DISPONIBILE PER : 

PC CDROM L. 79.000 


CYBERWAR 

É Avventura ambientata nel futuro con 
«If 1800 MB di dati di gioco. 10 diffe- 
renti stili di gioco tratto dal film "Il 
Tagliaerbe", devi districarti nel 
mondo della realtà virtuale. R.H. 
486DX+4MB. DISPONIBILE per 

PC CD ROM L. 89.000 


Una emozionante gara motociclistica 
caratterizzata da oltre 400 MB di fil- 
mati reali e 6 diversi titpi di Moto. 
‘ (Miriadi di ostacoli e diversi livelli di 
difficoltà lo rendono un gioco più che 
appassionante. R.H. 386 + 4MB. 
Disponibile 


L. 99.000 


Tutti i nomi e î marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari, Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge. 


200E 


Corea i mon 


[NAS ar) 


COMPUTER ONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA VEL. 051-343.504 


[_ D-ZONE 2 

I 200) 2: Ulteriori 1000 nuovi livelli per DOOM 
e DOOM 2 ed una nuova utility che 

permette di aggiungere nuovi ostaco- 

i, modificare i livelli di difficoltà, e 

:. | tante altre ulities. Disponibile per 

aueeteggami PC COROM 65.000 


DAEDALUS ENCOUNTER 
Avventura spaziale con oltre 2 ore di 
_ digital video ed animazioni 3D. 
Diverse trame a seconda delle scelte 
che si effettuano durante il gioco, 
attraverso 3 livelli di difficoltà. Un 
titolo da non perdere 
R.H. 486 8MB Ram MANUALE IN 


L. 109.000 


L_89.000 
DI 


DARKMERE; 
) mi vventura grafica tridimensionale 


ila _isometrica. In un mondo fantastico 


levi uccidere il grande drago per 
o avere libero accesso al trono. 
LE E SCREEN TEXT IN ITALIA- 
O. AMIGA L. 55.000 


DARKSEED 

ida avventura Fantascientifica. 
AI risveglio da una notte piena di 
incubi ti ritroverai in una dimensione 
| parallela. piena a di mostri terrifican- 
ti. Numerose locazioni da esplorare 
in entrambi i mondi, enigmi da risol- 
vere, interattività con i personaggi del 
gioco, oltre ad un'eccezionale grafica ispirata ad una 


fi famosissima serie cinematografica ne fanno un titolo 


da non perdere. R.H. 386DX 4MB 
Disponibile per COROM L. 39.000 
per AMIGA. L. 35.000 


DARKSIDE OF XEEN 

2.) Della serie Might & Magic, si tratta di 
un’ avventura stile fantasy con visua- 
le in prospettiva e sequenze grafiche 


FAX. 051-344.906 


Giochi di ruolo 

i della SSI con 

ambientazione in 

epoca fantastica 

della serie 

Dungeons & 

fi; Dragons. Dopo 

aver creato il tuo team di battaglia, devi penne un 

mondo immaginario abitato da mostri e maghi. Azione 
e suspense continua! R.H. 386DX + 2MB. 


uns Lands 

FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks L. 89.000 

di ot CD ROM L. 89.000. 

FORMATI DISPONIBILE: PC CD ROM L. 98.000 
DAWN, PATROL 


atore di volo ambientato nella | 
È ira Mondiale. 13 tipi di aerei 
Compreso il famoso Fokker del 
rone Rosso. Battaglie all'ultimo 
Sangue in un gioco praticamente 
minabile. REQUISITI HARDWARE: 

+ 4MB. 


L. 79.000 
L. 69.000 
L. 55.000 

DAY OF TENTACLE 
- Splendida avventura grafica stile car- 
tone animato. Mille stranezze, mille 
trabocchetti, comicità assicurata dagli 
} idi dialoghi i in italiano, per uno 
i titoli migliori mai prodotti dalla 
Lucas. All'interno del gioco stesso 


| E, fm un'incredibile sorpresa......... R.H. 
286 1MB Ram 
Disponibile per PC CDROM L. 49.000 


DEFENDER OF THE EMPIRE 
data disk del famoso TIE FIGHTER, 
| simulatore di volo ispirato al film 
verre Stellari. Tantissime missioni 
aggiuntive per continuare la difesa 
‘ dell'Impero. Richiede Tie Fighter. 
L. 37.000) 
3. gx DEFINITIVE WARGAME COLLECTION, 
Hi Una fantastica collection dedicata agli 
{ amanti del genere wargame: DECISI- 
WARTAME E BATTLES of the AMERICAN CIVIL 
AR vo. 1, 2 e 3; GOLD OF THE 
LESTOI AMERICAS; BATTLEFRONT; REACH 
= sal FOR THE STARS; WARLORDS; CON- 
QUEST OF JAPAN; D-DAY:The Beginning of the End; 
GLOBAL DOMINATION; WHEN TWO WORLDS WAR; 
BATTLES OF NAPOLEON; SWORD OF.ARAGON; WAR= 
GAME CONSTRUCTION SET 2: TANKS. Inoltre contiene 
26 scenari aggiuntivi per Battles of Napoleon, 40 per 
Wargame Construction set 2, 27 per Decisive Battles of 
American Civil War e 37 per Battlefront!! 
Disponibile per PC CDROM L. 89.000 
DELTA 5 
di volo spaziale con grafi- 
tridimensionale stile realtà virtuale. 
velocità e il fine dettaglio degli 
i grafici rendono il gioco molto 
listico. R.H.: 386DX + 4MB. 


FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM Il 87.000 
PC Floppy Disks Ur 814.0.0,0) 


DESCENT 
Gioco di azione arcade stile 
Doom.Ambientato nelle profonde 
miniere di Plutone devi impedire la 
collisione del pianeta con la Terra 
attarverso 30 entusiasmanti livelli. 
Fino a 4 giocatori anche via modem. 
R.H. : 386DX + 4MB. 
PC CD ROM L. 79.000 
PC Floppy Disks L. 79.000 
DETROIT 
Gioco di simulazione manageriale. 
Quale presidente di una compagnia 
_ ‘automobilistica Devi sviluppare la 
25 produzione e la tecnologia dei tuoi 
225 automezzi diffondendone all meglio la 
distribuzione nel mondo. Possibilità 
per 4 giocatori anche via modem. 
(vers. PC).R.H.: 386 + 2MB' 
PC Floppy Disks L. 69.000 
AMIGA LU. 64.000 
L. 69.000 
DIGITAL DREAMWARE 
Splendido CDROM. interattivo. 
Compilations multimediale di video e 
colonne sonore fantastiche. Parti per 
questo affascinante viaggio nel 
mondo virtuale di Digital Dreamware. 
Divertimento assicurato 
\ #2 R.H. 386 4MB Ram. DAPeRDE 
PCD CDROM 5.000 
DOG nun 
A iimo simulatore di volo con pos- 
»|{sibilità di scelta tra 12 leggendari 
‘aerei della | Guerra mondiale fino ai 
ni nostri. Prova di persona se è 
semplice pilotare uno Spitfire o un 
Mio 23! R.H. : 286+1MB RAM 


te | 


ZEEZSÎ 
(CDI 


DESCENI 


me 


pil 


denza ai sensi di Legge, 


sp red 


PC CD ROM 


LA 


lesi PC CD ROM L. 33.000 
PC Floppy Disks L. 33.000 
AMIGA L 33.000 

T DOMINUS 


Genere Strategia. Impersonando 
l'Imperatore di un territorio immagi- 
io, dovrai difenderti dagli attacchi 
i una miriade di strani gruppi che 
tentano di invadere il tuo Regno 
“minando pericolosamente le risorse 
li. Battaglie all’ul- 
timo sangue addirittura contro strani 
mostri mutanti, che potrai vincere solamente optando 


per le giuste scelte strategiche....Disponibile per 

PC Floppy disks L. 89.000 

PC CDROM L. 89.000 
E DOOM 1 & 2 TOOLKIT 


Contiene oltre 900 nuovi livelli per 
DOOM. Nuove grafiche e nuovi effetti 
sonori. Comprende anche l'editor per 
nuovi livelli e per la grafica linclusi 


trucchi e cheat mode. 
PE CDROM L. 35.000 


= DOOM 2- 
Sparatutto arcade in soggettiva. Il 
| gioco più famoso nel suo genere. 
Ogni commento ulteriore sembra 
superfluo. Longevità e grafica ecce- 
zionale. R.H.: 386 DX + 4MB RAM. 
PC CD ROM L.129.000 
‘+ PC Floppy Disks L. 99.000 


COMPUTER ONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL- 


051-343.504 


FAX. 051-344.906 


DOUBLEPAEKELUCAS ARTS 
3 LucasArts : DAY, OF.THE TENTAGLE (Avventura 
2 « grafica ad alto contenuto umoristico), 
# INDIANA JONES ALLA SCOPERTA DI 
e TLANTIDE (Avventura grafica. Il 
s va, arto episodio dedicato a Indiana 
SA }: Jones). REQUISITI HARDWARE: 386 + 
; “ 2MB RAM. FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM L. 89.000 
dr LS DRAGON LORE 
atol A arci ‘grafica tridimensionale 
‘ambientata in un'epoca fantastica. Il 
viaggia attraverso le segrete del 
dal grande mago ti 
paci di svegliare il drago che ti 
aiuterà a distruggere le legioni del 
Chaos. R.H.: 486DX + 4MB. 
L. 812.000 
{ol DRAGONSTONE 
È Gioco di ruolo ambientato in un 
mondo fantastico in cui dovrai esplo- 
rare terre sconosciute e sconfiggere le 
orde demoniache. Ricco di colpi di 
F scena metterà a dura prova la tua 
«2 abilità. MANUALE IN ITALIANO 
AMIGA L 59.000 
AMIGA CD 32 L. 55.000 
DREAMWEB 
Stupenda avventura ambientata nel 
RSS futuro, Tecnologia, mistero ed avven- 
Mi L7.@ trasi fondono in simbiosi dando ori- 
gine a 4000 frames e ad effetti digi- 
talizzati unici! R.H.: 386DX + 4MB 


empire = 


i rear e FRE L° 84.000 
PC Floppy Disks L. 82.000 
AMIGA 1200. L. 65.000 
AMIGA 1MB L. 72.000 
w DRUG WARS 
JE . Avventura con tecnologia laser. Nei 
aid << panni di un poliziotto della squadra 
Se _- = anti-droga, devi sgominare i narco- 
_Ntrafficcanti in Sud America. R.H. 
0) x, 3B6SX + 2MB RAMI 
PESA Ama 13 PE CDROM LU. 72.000 
“N COMPILATION 


3 [conDune2, splendido/gioco strategico 
ispirato al famosissimo film di fanta- 
scienza, e LURE OF TEMPTRESS, una 

fi splendida avventura grafica ambienta- 
ta in un mondo fantastico dove dovrai 
sconfiggere le creature del male, utiliz- 
zando un sistema innovativo per inte- 

ragire con i personaggi che incontrerai durante lo svol- 
gimento dell'avventura. R.H. 386DX 4MB Ram. 

Disponibile per COROM L. 39.000 

DUNE 2 
Gioco di strategia stile Sim-City. Devi 
costruire la tua citta' distruggendo le: 
set due famiglie avvbersarie per ottenere 
Til pieno controllo del pianeta. 

R.H. 386DX + 2MB (vers. PC). 

x PG Floppy disks L. 35.000 

— AMIGA L. 35.000 


DUNGEON MASTER 2 
Non si era ancora visto nulla di simile 
al mitico "The Legend ‘of Skullkeep" 
z are Nuove incredibili creature daranno 
*. vita a combattimenti in tempo reale 
SI caratterizzati da una grafica sempli- 
si cemente UNICA. 
PC CDROMI 


Dungeon 
n 


L 1109000 
EARTHSIEGE 
Simulazione di combattimento tra. 
la terra dall'in- 
vasione di violenti robots attraverso 
45 missioni utilizzando molteplici tipi 
di armi. Grafica iper-dettagliata. 
R.H.:386DX+4MB 

sa POCO ROM L. 89.000 
Crt L. 78.000 
- af EARTHSIEGE EXPANSION DISK 
Nuove missioni, nuovi personaggi e 
I ‘. Inuovi armamenti in questa entusia- 
Smante espansione per Earthsiege. 
Disponibile per 
PC-CDROM L. 
("| 


ni 
N 


es 


è vir i 


42.000 


° EARTHSIEGES 


] ELA. TOP TEN PACK: 
Compilations contenente KASPA- 


ROV'S GAMBIT, GRAND SLAM BRID- 
\To ILE GE, PGA TOUR GOLF, SEAL TEAM, 


XENOBOTS, CHUCK YEAGER'sAIR 
COMBAT, WING COMMANDER 2, 
ULTIMA 7, INDIANAPOLIS 500 e THE 
LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES. 
R.H. 386 2MB Ram 
Disponibile per PC.CDROM L. 69.000 
ECSTATICA 


Avventura grafica che sfrutta una 

nuovissima tecnologia tridimensiona- 

le. Con oltre 200 sequenze animate 

dovrai affrontare un orribile incubo 

. pieno di torture demoni ed orribili 

. mostri. R.H.: 486SX + 4MB. 
ROM 


= PCCD L 99.000 
PC Floppy Disks L. 751000 
THE ARENA 


‘livelli di difficoltà e la possibilità di 
gioco via modem o link fino a 6 per- 
+» sone. PC CDROM L. 59.000, 


ENGHARTA 1995 
- ENCICLOPEDIA MULTIMEDIALE. 


26000 ARTICOLI, 8000 IMMAGINI, 
800 MAPPE, 100 ANIMAZIONI 8 


386SX + 4MB RAM. WINDOWS 3.1 
FORMATI DISPONIBIÙ: PC CD ROM L.1.19.000 


COMPUTER ONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL- 


051-343.504 
FAX. 


EPIC 
Epic è un simulatore di volo spaziale. 
Alla guida di un caccia interstellare 
devi combattere i trasgressori inter- 
va Fori attraverso 11 missioni. 
ica Grafica vettoriale e vari tipi di arma- 


menti. 
("| SI AMIGA 1MB L. 35.000 


r sg EYE OF THE BEHOLDER 2 
Gioco di ruolo stile fantasy ambienta- 
to all'interno di un castello. Nuovi 
® (i mostri e nuovi personaggi per una 
trama ancora più avvincente della 


L. 39.000 


da 


d 
Di 
Pi 
io) 


3) [Amigo 


E EYE OF THE BEHOLDER 3 

8 mu: Gioco di ruolo. Continua la serie di 
Eye of the beholder. Nuove avvrntu- 
re, niovi dungeons da esplorare, 
armi e magie sempre più potenti con- 
agguerriti. 
Splend li effetti sonori che ti 
accompagneranno per tufto il gioco. 


R.H. 386 DX 4MB 
Disponibile per PC FLOPPY DISKS L. 32.000 
F117 / 


missioni disponibili ambientate 
nei più favomi territori di guerra del 
mondo. Realismo e grafica ad alto 
livello sono le principali caratteristiche 
di questo capolavoro. REQUISITI 

HARDWARE: 386 + 2MB RAM. 
L. 33.000 
L. 39.000 

F15 STRIKE EAGLE 3 
imulatore di volo dedicato al famoso 
F15. Innumerevoli missioni metteran- 
no a dura prova la tua abilità di pilo- 
ta e mitragliere. A disposizione tantis- 
sime armi intelligenti. R.H.: 386 + 

‘4MB RAM. FORMATI DISPONIBILI: 

PC CD ROM L. 38.000 
L. 38.000 

F15 STRIKE EAGLE 2 
Simulatore di volo dedicato al F15. 
Numerosissime missioni ed altrettanti 
‘armamenti in un appassionante insie- 
me di battaglie che fi condurranno 
alla vittoria a patto che abilità e scal- 
trezza siano superiori a quelle dei 
tuoi nemici. FORMATI DISPONIBILI: 
'‘AMIGA L. 38.000 
FORMULA 1 GRAN PRIX 
E' in assoluto la più completa si 
zione di guida di Formula 1 
Y Mdildifficoltà, 16 diversi circuiti rico- 
Struiti con accuratezza fungeranno da 
(esige le'tve doti di pilota professio 

nista. R.H.: 386D + 2MB RAM 
L. 43.000 
L. 38.000 

FORMULA | WORLD 

CHAMPIONSHIP EDITION 

Dalla Domark, una gara automobili- 
stica professionale. Puoi ripercorrere i 
16 Gran Premi reali impersonando 
uno dei veri piloti di FI appartenente 
ad uno degli 8 Team ufficiali. 3 livelli 
di diffico i 
ai per 
2 giocatori. Disponibile per AMICA IMB. L. 59. 000 


\ FALEGON 3. (o) 
Il più bel si 

ra mai 

jets nelle più famose battaglie in 

Medio Oriente: Possibilità dî gioco via 


[= modem o via Link-cable. R.H. 386 + 
SO: RAM: DISPONIBILE per 
Missi PC Floppy disks L. 39.000 


L. 39.000 

FANTASY MANAGER 
Simulatore manageriale di calcio. 
Compravendita giocatori, studio delle 
si tattiche e strategie, allenamenti, crea- 
zione delle formazioni più idonee, il 


Lt 

A s " tutto volto a vincere il campionato. 
e "7 RH:: 386 + 2MB RAM. (vers. PC). 
n n° PG Floppy Disks L 33.000 
AMIGA L. 39.000 


FIELDSTOF GLORY, 
strategico ambientato 


Ti ve fono Hapoleaniche: 


‘esercito fra incese, 


come Waterloo.R.H.: 
386 + 2MB 
AMIGA L. 65.000 
AMIGA 1200 U 73.000 
AMIGA CD 32 L. 63.000 
PC Floppy Disks L. 44.000 
PC CDROM LU. 44.000 
EIFA MEA. Sito 
Saulicammenti.è Si tratta 
sce paga Pe. R.H.: piro: 
presente su Amii 
ù 4MB RAM. (vers.PC disks), 486DX + 
FIFA }MB (vers. COROM). 
soccer INI L. 59.000 
e PC Floppy Disks L. 68.000 
PC CDROM ll 86.000 


FIGHTER WINGS 
uovo simulatore di volo che ti porrà 


m_ alla guida dei più potenti e famosi 
7 e - caccia da combattimento del mondo. 
e” "@ Il tutto sul da una splendida 


grafica SVGA ed un nuovissimo 
3 jeneratore di fondali che calcola i 
x lati i tempo reale basandosi su 
mappe reali dei territori che dovrai 
sorvolare. Possibilità di gioco fino a 3 giocatori anche 
via MODEM. R.H. 386DX 4 MB Ram 
Disponibile: PC FLOPPY DISKS L. 79.000 
PC-CDROM L. 79.000 
FIRST ENCOUNTER 
L'attesissimo seguito di Elite 2. 50 
anni dope) baroni e pirati hanno 
invaso lo spazio. Le tue missioni inter- 
&T ENG ju galattiche 655 sempre più diffici 
- pericolose. Nuove armi ed incredili 
bÀ G innovazioni tecnologiche ti aiuteranno 


in questa affascinante avventura. 
motion video della versione COROM. R.H. 386 4MB 


rd fs rst 
(o 


Splendide le animazioni in full 


Ram. Disponibile per PC CDROM L. 89.000, 
PC FLOPPY DISKS  L. 79000; 
Pol FLASHBACK 


AASHBIK Eccezionale avventura grafica a scor- 
bi rimento. Ti ritroverai in un mondo 
SE alieno popolato da esseri malvagi. A 

«fe il ppi, di ritratte la via di 

casa. Splendide le sequenze cinema- 

tiche che caratterizzano questa vre- 

# sione per CDROM. R.H. 386 4MB 

Ram 

PC CDROM L. 


74.000 


051-344.906 


FLIGHT SIMULATOR 5.1 
La nuova versione per CDROM inclu- 
de più di 250 nuovi aeroporti, nuove 
cockpits, nuove condizioni ambientali 
(nebbia ecc), grafica REALE digitaliz- 
ata! Suoni molto più realistici, possi 
- bilità di gestione volo strumentale. 

PC. CDROM L. 73.000, 

PC FLOPPY DISKS L. 73000 


(Tp 
86.000 


SSR 


WEST 


52.000 


Em È 


8AT0O0017 
FLIGHT SIMULATOR: FLIGHT SHOP. 
filet suop Questa stupenda utility dedicata a 


84.000, 


Flight Simulator 5.X ti permette di 
creare qualsiasi aereo editando addi- 
rittura le caratteristiche di volo, piani 
di volo, colori ecc. Disponibile per: 

PC CDROM L.109.000 


FLIGHT, SIMULATOR TOWER 

TOWER Ora la responsabilità della vita di 
migliaia di passeggeri è nelle tue 
mani. Visuale digitalizzata a 360° ti 
permette il controllo totale delle ope- 
razioni di smistamento dell'intenso 
traffico aereo. nei pricipali aeroporti. 
“ PC CDROM L.109,000 
ELIGHT LIGHT; 

. Uno dei più noti simulatori di volo 
‘della Sublogic che vanta oltre 
_ 2.500.000 copie vendute. 
‘uramente uno dei simulatori più 


ni alla realtà. 


L. 59.000 


COMPUTER ONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


; FLIGHT PACK 2 
Stupenda compilation contenente: 

MIG 29 Fulcrum, F19 STEALTH FIGH- 

32 TER, FLIGHT SIMULATOR TOOL KIT. 

(S@ Disponibile per 

ISS]I PC CDROM L. 55.000 


3 FLIGHT UNLIMITED 
Stupendo simulatore di volo caratte- 
rizzato da un incredibile realismo 
“grafico grazie al nuovo procedimento 
di texture mapping 3D . Un vero 
"must" per tutti gli appassionati di 
simulazione. IN SUPER OFFERTA 
FL L. 89.000 
Sy FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 
ceris Basato su un famoso serial degli anni 
50, impersoni Joe King, impavido 
pilota che deve trasportare la famosa 
star Faye Stumble sul set di un film 
nella giungla. L'aereo precipita e ti 
. trovi al centro...Man+Gioco ITALIANO 
PC Floppy Disks L. 59.000 
L. 89.000 
FOOTBALL GLORY 
All sellissimo gioco di calcio sullo stile di 
stema sensible soccer. Arricchito di nuovi 
*sprites ed animazioni giocherai con 
un vastissimo numero di squadre 


L. 73.000 
L. 73.000 
FOX HITS VOL.1 
Compilation contenente: FIRE FORGET 
X 12 (sparatutto, gare automobilistiche) 
af CRAZY CARS 3 (gare automobilisti- 
che).Disponibile 


per PC CDROM. L. 32.000 


FOX HITS VOL. 2 
Compilation contenente: PREHISTORIK 
2 (platform) e THE BLUE BROTHERS 
(platform). Disponibile 


per PC CDROM. L. 32.000 


FRONT LINES 
‘Gioco di strategia ambientato nel 
© 2020. Sei al comando del tuo esercito 
e dovrai mettere afrutto tutte le tue 
doti strategiche per guidare le tue 
truppe in battaglia, possibilità di uti- 
zzare 14 tipi diversi di mezzi dotati 
armi tecnologicamente avanzatissi- 
me. L'editor all'interno del gioco che ti permette di rico- 
struire a piacimzento gli scenari dei conflitti rendono il 
gico sempre nuovo ed affascinante. R.H. 3865X 4MB 
PC-CDROM L. 79.000 
PC FLOPPY DISKS L. 79.000 

FRONT PAGE BASEBALL 

Dalla SIERRA una favolosa simulazio- 
ne di baseball con oltre 500 files di 
jiijstatistiche ufficiali oltre 50 giocatori 
reali per squadra,diverse visuali di 
gioco tutte digitalizzate! R.H. 386 + 


4MB 
PC CDROM L. 69.000 


ido, sonoro digitalizzato, 

ffetti cinematografici STRABI- 

x = LIANTI.... TUTTO DA GIOCARE!!! 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO Disponibile per 

PC CDROM. L. 119.000 

FX FIGHTER 

Il “Picchiaduro” destinato a rivoluzio- 

il mondo del proprio 

onbattimenti mozzafiato 


grafica in animazione m 

prima, il primo tto ad ui re 
la tecnologia BRENDER, oltre 40 DIVERSE MOSSE per 
ogni personaggio. Gioco per 1 o 2 giocatori. R.H. 
486+4MB. Disponibile per PO CDROM L. 


Una stupenda avventura interattiva 
ove dovrai difendere la terra dall’in- 
vasione di un popolo alieno. Grafica 
stile cartole animato, spettacoli 
sequenze in animazione ed una 
olgente. R.H. 386 + 2MB. 

L. 99.000 


Sempre dalla KOEI questo gioco stra- 
tegico ambientato in Mongolia. Puoi 

personare Geghis Khan, King John, 
Filippo Il ed altri 12 “grandi” della 
storia. Scegli tra 16 compagnie mili- 
tari incluso cavalieri, samurai ecc. 


vataggio fino a Sdiverse posizioni di gioco. R.H. 386 + 
2 MB. Disponibile per PC Floppy L. 95.000 


L. 84.000 


GOBLINS 3 

Stupenda avventura grafica ispirata 

al famoso popolo dei Gobli 
® grafica isometrica e l'interattività dei 
personaggi e la coinvolgente giocabi- 
x lità vi incolleranno al vostro PC fino 
i i -H. 386 + 
L. 69.000 


GONE FISHIN 
Eccezionale simulazione di pesca 
rtiva caratterizzata da centinai 
ed accessori selezional 


lì opzioni 
ed un realismo veramente impressio- 

=? nante. La confezione realmente origi- 
“ nale si presenta con una cassetta 


«: porta-ami ed accessori compresa nel 
prezzo! R.H. 386 + 4MB. 
x L. 109.000 


GRANDEST FLEET 
In questa stupenda simulazione stra- 
tegica di battaglie navali, puoi addi- 
rittura costruire la tua flotta agendo 
sullo sviluppo tecnologico e sulla cul- 
tura della popolazione., ottenendo 
così dei mezzi praticamente imbatti- 


Z3P* bili! per PO CDROM —_L. 89.000 


FAX. 051-344.906 
: sl GREAT NAVAL BATTLES 3 


Altro capolavoro di simulazione 
navale della SSI. A tua disposizione 
tutte le maggiori navi americane e 
giapponesi e come teatro di battaglia, 
Zl'Oceano Pacifico. Inclusi in questa 
versione lo Scenary Generator ed il 
Battle Generator per rendere il gioco 
sempre più appassionante ed interminabile. R.H. 386 + 
4MB (486 raccomandato). 
PC CDROM (vers. Econom.) 
PC CDROM vers. FULL) L. 125.000 


quilty Stupenda avventura grafica ambien- 
n SA tata nel futuro. Comprende 2 giochi in 
1: a seconda del tipo di personaggio 
selezionato avrete la possibilità di 
percorrere 2 avventure. Più di 100 
luoghi in 4 diversi sistemi planetari. 
R.H. 486DX + 4MB RAM. 


PC Floppy Disks L. 74.000 

PC CDROM (English) L. 99.000 

PC CDROM (Italia) L.129.000 
GUNSHIP 2000 


Simulatore di guida elicotteri con gra- 
ica tridimensionale. Varie missioni 
diversi livelli di difficoltà. Disponi 
L. 65.000 
L. 59.000 


GUY SPY 
Ennesimo capolavoro della READY- 
SOFT, basato sulla famosa serie di 
platform stile “cartone animato” 
come Dragon's Lair e Space Ace, 
arricchisce la propria gamma di suc- 
quiz cessi con questo GUY SPY, un vero 
fenomeno di animazione su CDROM. 
Disponibile per PC CDROM L. 65.000 
HAMMER OF THE GODS 
ioco di ruolo ispirato alle leggende 
vichinge.Dovrai affrontare mille peri- 
/ pezie per ottenere il diritto di essere 
ammesso nel Vahalla, il mondo degli 
( Dei.R.H. 386 SX 4MB Ram 
a PC-CDROM L. 94.000 


HARDBALL 4 
Stupendo Baseball completamente 
digitalizzato. Grafica in SVGA, 28 
è.{{ diversi campi da gioco, oltre 75 cate- 


PC Floppy Disks L. 94.000 
PC CDROM L. 94.000 
HARPOON 2 


Nuova versione del fantastico gioco 
di strategia militare. Nuova interfac- 
cia stile lows, 15 nuovi scenari, 
levamento degni della tec- 
nologia più moderna rendono questo 
sa gioco ancora più avvincente del suo 
predecessore. R.H. 386 4MB 

Disponibile per PC FLOPPY DISKS L. 84.000 


 HARPOON 2 D. DISK COLD WAR 
<00N». & Data disk per Harpoon 2. 15 nuovi 
z scenari ambientati durante la guerra 
= fredda 

— Disponibile per 


PC FLOPPY DISKS L. 55.000 


3 HARPOON 2 D. DISK WEST PAC 
ULSS Fis disk per Harpoon 2. 15 nuovi 
È peorari ambientati nel Pacifico 
= LA È Disponibile per 

y PC FLOPPY DISKS 


. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge. 


L. 55.000 


senza preavy 


lori navi dell'esercito americano e 
muovendosi in oltre 200 scenari 
diversi. R.H. 386DX + 4MB RAM. 

PC CDROM L. 55.000 
HEIMDALL Di 


e magici devi recuperare le armi 

delgi dei per ristabilire la pace e 

sconfiggere il malvagio Loki. Grafica 

in stile cartone animato ed enigmi 

5 sempre più complessi ti coinvolgeranno in questa 
splendida avventura. R.H. 386 DX 4MB 


‘È PC FLOPPY DISKS L. 79.000 
£ PC-CDROM L. 74.000 
AMIGA L. 65,000 
AMIGA 1200 L. 69.000 
AMIGA CD32 L. 59.000 


innocenza. Il gioco è arricchito da 
grafica ad alta risoluzione e da filma- 
ti in full-motion. R.H:386+4 MB. 
DISPONIBILE: COROM L. 99.000 


‘4 Grafica ad alti livello ti trasmet- 
te la sensazione di essere realmente 
=" dentro all'avventura. 


‘nel diciassettesimo secolo. Al coman- 
do della tua nave ripercorri le anti- 
icher rotte commerciali dalla Spagna 


‘ontinente, ma......... 
pirati. R.H. 386 4MB Ram 

L. 84.000 
L. 75.000 
L. 67.000 


PC CDROM 
PC Floppy Disks 
Amiga 1200 


+‘ COMPUTER ONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343. 504 


FAX. 051-344.906 


ta da numerosi armamenti per "spaz- 
zare via " i tuoi avversari. 6 ti 
* auto ed ampia gamma di armi 
», PC CDROM (english) L.109.000 
PC CDROM (italiano) L.129.000 
COMPILATION CONTENENTE: na 

HOOK (avventura ispirata al famoso [A 
Im) LEGEND OF KYRANDIA (avven- 
a ambientata in un mondo fantasti- 


vventura grafica ambientata nel 
turo. Attraverso un mondo interstel-. 
) lare, Devi recuperare i soldi necessari 
per pagare il tuo debito evitando 


L. 63.000 


INTERPLAY CLASSIC COLL. 
COMPILATION CONTENENTE: OMAR 
HARIFF BRIDGE (gioco da tavolo) 


PC CD ROM L. 52.000 
HUMANS 1 & 2 
‘Compilation che racchiude in un'unica 
‘confezione i due episodi del famosis- 
simo gioco di piattaforme "Humans". 
ttraverso la rievocazione delle più 


IC TAIR (solitario a carte per Windows), 


i HESS (scacchi). REQUISITI HARDWA- 
a RE: 3865X + 2 MB RAM 
È PC CD ROM L. 79.000 


INTERNATIONAL SPORT CHALL. 
Contiene 6 diverse disci-pline dal tiro 
maratona. Grafica in 
di competizione per 4 


i affrontare gli oltre 150 livelli pieni di 
ogni lipo di avversità che qualsiasi vomo delle caverne 
non vorrebbe mai affrontare. 

L. 19.000 


INCA COLLECTION 
Eccezionale pezzo da collezione, rac- 
chiude INCA 1, INCA 2 e un CD 
AUDIO contenente le colonne sonore 
originali dei giochi. R.H. 386 2MB 


Disponibile per ; 
PC CDROM L. 75.000 


| Quarto episodio, mai uscito nei 
,, del più famoso archeologo di 
i tutti i tempi. Questa volta ti ritroverai 
rta della città perduta di 
le. Splendidi gli enigmi da 
Hifhvere e e la trama cxhe si svilupperà 
‘in maniera sempre diversa a seconda 
dei passi che compierai. R.H. 286 2MB Ram ITALIANO 
Diposile per PC CDROM L. 49.000 
INDY CAR RACING 
&" Uno dei migliori simulatori di gi 
Campionato Indy ‘americano, 8 


tattiche e gli armamenti adatti per 
ire a buon fine la missione. pos- 
tà di gioco anche con 2 PC 
R.H. 486 SX 25 4MB Ram 
Disp. per PC CDROM (man. ITALIANO) L. 85.000 
x IRON CROSS 
ioco strategico di guerra. Al coman- 
» do delle forze alleate devi ricreare 12 
4 battaglie storiche della seconda guer- 
ra mondiale tra cui il famoso sbarco 
in normandia.R.H. :386DX + 4MB. 
PC Floppy Disks _L. 73.000 
PC CDROM _L. 76.000 
IRON HELIX 
vventura grafica ambientata nel 
ro. Al controllo di un robot devi 
revenire una guerra intergalattica 
he un virus liberato dalle forze del 
male, sta cercando di scatenare. R.H.: 
7386DX + 4MB + SUPERVGA. 
PC. CD ROM L. 89.000 


possibili ità di intervento sulle carat- 


di ogni singola auto. REQUI- 
e OT HARDWARE: 386DX:4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks L. 69.000 


INDY CAR RACING TRACK PACK 
DATA DISK PER INDY CAR RACING 
CONTENENTE 7 NUOVI CIRCUITI 
FORMATI DISPONIBILI: 


ATTRAVERSO LE PORTE DEL TEMPO 

29 FRA MAGIE, DRAGHI E COMBATTI- 
() MENTI. 

L. 64.000 


L. 79.000 
Li 75.000 


mazione e suoni ed fr sonori ste- 
reofonici. Ambientata in ndo di 


er 


Ri 
a 
Fi 
5 
> 


Hi 
Ei 
È 
È 


I prezzi possono subire 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL- 


JAGGED ALLIANCE 


naggi, dovrai liberare con la forza 
un'isola da personaggi malvagi. 
Oltre 2000 frame e 50 doverse allo- 
‘cazioni. Grafica e sonoro emozionan- 
trasmettono al giocatore una indimenticabile sensa- 
ione di realtà. R.H. 486DX + 4MB. 
Disponibile per PC Floppy disks L. 74.000 
PC CDROM L. 82.000 
JIMMY WHITE 
La miglior simulazione di biliardo mai 
an» prodotta. Possibilità di vari tipi di 
pm (95000 contro il computer o in modalità 
2 giocatori. L'incredibile realismo di 
questa simulazione assicurano diver- 
}7 timento sia al principi 
catore professionista. 


SIMMY WHITE" 


Si. 


le strade di New York. Puoi scegliere 
fra 24 tipi di armi differenti, 6 co- 
piloti e 12 traccie audio incredibil- 
mente coinvolgenti. Splendida la gra- 
1fica 3D che ti immerge in un'ambien- 
zione di stile cyberpunk piena di 
sempre più bellicosi. R.H. 486 8MB 
Rom. Disponibile per PC COROM L. 79.000 
JUNGLE STRIKE 

è Definibile come il miglior sparatutto 
‘arcade alla guida di un elicottero. 
Seguito del famoso Desert Strike, 
questa volta ambientato nella giungla 


AMIGA 1200 L. 55.000 

AMIGA CD 32 L. 57.000 

PC CD ROM L. 72.000 
KINGDOM THE FAR REACHES 


Spettacpolare avventura realizzata 
con tecnologia laser in stile Dragon's 
Lair, Esplora 5 mondi differenti per 
ritrovare i 5 componenti dell'amuleto 
magico che restituirà la pace sulla 
terra sconfiggendo le forze del male. 
R.H. 386 2MB Ram 

Disponibile per PC CDROM L. 99.000 
KINGPIN ARCADE BOWLING 
La prima simulazione di Bowling su 


per i principianti, ed in modo simula- 
zione per i veri professionisti. Fino a 
6 giocatori. FORMATI DISPONIBILI: 


‘AMIGA 1MB L. 35.000 
AMIGA CD32 L. 45.000 
PC CD ROM L. 35.000 
PC Floppy Disks L. 35.000 


MA AVVENTURA GRAFICA DELLA 
SIERRA. EFFETTI SONORI ED EFFETTI 
GRAFICI SEMPRE PIU' REALISTICI. 
REQUISITI HARDWARE: 486DX + 8MB 
RAM + WINDOWS 3.1. 

PC CD ROM L. 89.000 


COMPUTERONE 


051-343.504 
FAX. 051-344.906 


plicissima, di creare i propri giochi di 


genere! Puoi disegnare. per 


à in un'antica e fanta 
siosa epoca popolata da maghi e 
i ove solo il tuo coraggio e fur- 
a fi permettaranno di salvare la 
principessa XENTAR dalle grinfie del malvagio DEI- 
MOS, Re delle Tenebre. R.H. 386 + 4MB. 


PC Floppy Disks L. 99.000 
PC CDROM L. 99.000 
ET LANDS OF LORE 


Stupenda avventura grafica in pro- 
spettiva. Combatterai contro oltre. 50 


- (bili. Oltre 130 megabytes di grafica e 
2 sonoro digitalizzato. R.H. 386 + 4MB 
PC CDROM L. 92.000 


LEGENDS OF VALOUR 
Gioco di ruolo ambientato nella fan: 
[[tasia medievale. Grafica virtuale, 
ED piena interattività con i personaggi 
del gioco e la possibilità di modifica 
re la trama durante lo svolgimento a 
seconda delle azioni intraprese 
PC Floppy Disks L. 35.000 
L. 35.000 
LEGIONS 
Dalla Mindscape un altro fantastico 
gioco di simulazione strategica que- 
ii sta volta ambientato dal 1200 a.C. al 
800 d.C.. Ben 10 scenari storici tutti 
con grafica ad alta risoluzione. 
Possibilità di stampa delle mappe 
delle campagne per pianificare 
meglio la vostra strategia, simulazione delle condizioni 
politiche, economiche e religiose. R.H. 386 + 4MB 
PC Floppy disks L. 69.000 
LEISURE SUIT LARRY COLL. 
Compilation con 5 avventure che 
protagonista il famoso LARRY. 
frame avvincenti, scene e dialoghi 
piccanti, rendono questa collezione 
un titolo da non perdere! R.H.: 
386DX 33 + 4MB RAM. 


ose pirato al capolavoro cinematografi- 


chi platforsi 
sul mercato. 


(vers. PC). FORMATI DISPONIBILI: 


PC Floppy Disks 
AMIGA 1200 


L. 59.000 
L. 59.000 


LITIL DIVIL 
Rifili: Sui Avventura grafica stile cartone ani- 


mato. Attaverso il labirinto del Chaos 


massimo le tue capacità intuitive. R.H: 
386DX+ 4MB FORMATI DISPONIBILI: 
L. 69.000 


PC CD ROM 
PC Floppy Disks L. 79.000 
L. 62.000 


AMIGA CD 32 


avventura grafica. 
Imprigionato all'interno di un sogno ti 
‘dovrai cimentare in un'avventura sur- 
rig tentando di salvare il mondo 


L. 99.000 


LODERUNNERS - THE LEGEND 
RETURNS 

ll Dalla SIERRA un platform action arca- 
de semplicemente MERAVIGLIOSO! 
Ambientato nella giungla, porte 
segrete, trappole, centinaia di oggetti 
particolari da raccogliere, OLTRE 150 
LIVELLI di gioco. R.H. 386 + 2MB. 

L. 99.000. 
PC CDROM 


ioco di strategia ambientato nel 
medioevo. Lo scopo del gioco è quello 
di disegnare e costruire il tuo castello 
e difendere il tuo regno dai nemici. 
Stupenda colonna sonora ed eccezio- 
nali animazioni. Fino a 6 giocatori. 


FORMATI DISPONIBILI 
AMIGA © L. 63.000 
AMIGA 1200 L. 64.000 
PC CDROM L. 79.000 


LOST EDEN 
Avventura strategica. In un mondo 
dove ‘vomini e dinosauri coesistono. 
î Una splendida avventura caratteriz- 
zata da grafica mozzafiato in cui 
dovrai, nei panni di Adam, porre una 
soluzione alla battaglia infinita. 
Uomini contro Animali carnivori 
L. 89.000 
LOST MIND OF DR.BRAIN 3 
rafica digitalizzata ed animazioni in 
<2.3D per questo stupendo gioco strizza- 
cervelli praticamente interminabile. 
i a dura prova i tuoi riflessi e le 
e capacità intuitive grazie anche ai 
imerosi livelli di difficoltà seleziona- 


L. 95.000 


COMPUTER ONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL- 


051-343.504 
FAX. 051-344.906 


MAABUS 
) N spettacola re avventura grafica che 


, sfrutta in appieno le capacità di 3 
CDROM. Ambientazione spaziale, 
i 4 i ed effetti 3D, sonoro digitaliz- 
A uniti ad una trama avvincente 
“rendono questo titolo un capolavoro 
“= nel suo genere. R.H. 486 33 4MB 
L. 99.000 
MACHIAVELLI THE PRINCE 
Uno stupendo gioco di strategia dalla 
Microprose ove puoi raggiungere 
addirittura la conquista del Mondo! 
Giuste strategie politiche, economiche 
e religiose saranno indispensabili per 
uscire dal gioco vincitore. R.H. 386 + 
4MB . PC CDROM L. 99.000 
MAGIC CARPET 
Avventura grafica ambientata in un 
mondo di fantasia. Alla guida di un 
tappeto volante devi coml una 
schiera di agguerritissimi nemici. 
TESTO IN ITALIANO! R.H.: 486DX + 
8MB. PC CD ROM L. 99.000 


i Disponibile: PC CDROM 
5 | Machiavelli 
UV iprine 


sono subire vari 


MAGIC CARPET - DATA DISK 
HIDDEN WORLDS 
35 nuovi mondi da conquistare, 
nuovi personaggi, nuove magia 
ancor più potenti. Disponibile per 
U PC CDROM L. 59.000 


1 prezzi 
ti = 
È 
Ra 
ea 


jaranzia 12 me; 


MAGIC CARPET PLUS 
Questa versione comprende il gioco 
originale più il data disk Hidden 
Worlds. Oltre 75 livelli di cui 20 con 
i:  @ opzione multi player. Supporto 
Network fino a 8 giocatori. La confe- 
fa] zione include anche gli speciali 

occhiali per la visione in 3D. 

L. 119.000 
‘MANCHESTER UNITED PREM.LEAGUE 
Splendido gioco di calcio stile 
Sensible Soccer, con visuale dall'alto. 
Rivoluzionario sistema con griglia tat- 


catori con caratteristiche tecniche e 
“— "9° somatiche reali rendono questa simu- 

lazione incredibilmente realistica. Disponibile per 
AMIGA CD32 L. 66.000 
MARVIN'SMARVELLOUS ADVENTURE 
Gioco di piattaforme Nei panni di 
Marvin devi consegnare pizze a 
domicilio, attraverso 5 mondi diversi 
si in altrettante dimensioni, affrontando 
nemici, mostri, trappole, enigmi, sot- 
[Ejtogiochi nascosti, e mostri di fine 
livello. Speriamo almeno nella man- 
Disponibile per AMIGA CD32.  L. 66.000 

(/ MASTER OF MAGIC 

PI 7 Gioco di ruolo stile fantasy. Devi 
combattere contro gli esseri malvagi 
utilizzando molteplici strumenti magi- 
ci. Grafica e sonoro ad altissimo livel- 
lo. R.H. 486DX + 4 MB 
PC CD ROM L. 83.000 


NA )Af CL AA MEGADOOM 2 
D) "i LIVELLI per DOOM, 
| Ù enti eta HERETIC!! più natural- 


Ya mente altre e sempre nuove utilities. 


al pe 


L. 39.000 


i di due best-sellers: MEGA- 
e BLOODNET, il tutto in una 
a confezione completa di 


L. 59.000 


do 


| MEGA TRAVELLER 2 
Esplora una gigante galassia alla 
rierca di un misterioso artefatto che 
può distruggere il mondo. Oltre 127 
si mondi da visitare e almeno 500 
milioni di chilometri quadrati da 
esplorare interagenddo con strani 
caratteri alla guida di svariati mezzi 
spaziali. Disponibile per 


PC CDOM L. 35.000 

PC Floppy disks L. 35,000 

AMIGA L. 35.000 
MENZOBERRANZAN 


Gioco di ruolo della SSI ambientato in 
un regno immaginario popolato da 
maghi, elfi, gnomi e mostri di ogni 
genere. Alta risoluzione e possibilità 


MenzoERRAzAY 
na 


‘a 4MB+SVGA 

PC CD ROM L. 89.000 
METAL MARINES 

Gioco di Strategia con prospettima 

“2 tridimensionale, ambientato nel futu- 

< Rro. Grafica SVGA per 20 scenari in 

cui dovrai difendere la terra dagli 


È città distrutte. R.H. 486 4MB Ram 
PC Floppy disks L. 72.000 
MICROCOSM 

AFFASCINANTE SPARATUTTO 
AMBIENTATO ALL'INTERNO DEL 
CORPO UMANO. Grafica ad altissi- 
ma definizione e sonoro impareggia- 
MICRQCOSM (bile. FORMATI DISPONIBILI: 

‘AMIGA CD 32 L. 69.000 


e) 
ef 


MICRO MACHINES 2 

32 r galla Codemasters finalmente anche 
7% “su PC la conversione del gioco che ha 
+ 8 spopolato nel mondo delle consolle. 
» i #3" 1]la versione personal include anche il 
AR = 10] "CONSTRUCTION KIT per personaliz- 
n zare auto e percorsi. R.H.386 + 4MB. 
È PC Floppy disks L. 75.000 
PC CD ROM L. 85.000 

e = MICROSOFT ART GALLERY 
Splendida Enciclopedia ispirata alla 
72: famosissima "National Art Gallery of 
"London" Visita guidata attraverso 
“22000 dipinti realizzati da alcuni fra i 
“pittori più noti: Rembrandt, Picasso, 
RY Michelangelo, ecc.... R.H. 386SX 4MB 


gica Ù Ram Windows 3.1 


Disponibile per PC-CDROM 


L. 75.000 


di stampare le mappe. R.H.: 386DX + - 


e = MICROSOFT DINOSAURS 
Pra Della serie Microsoft Home, un'enci- 
clopedia completa sui dinosauri, con 
4 (oltre 1000 immagini ed un tour gui- 
xt dato all’epoca di oltre 099 milioni di 
anni fa‘. Disponibile pei 
RS PC CDROM 


SL 75.000 


MICROSOFT BOOKSHELF 94 
Una delle più complete enciclopedie 
ricca di informazioni, immagini, fi 
©: |mati ed animazioni sui più svariati 


; i argomenti. 
b PC CDROM 
BORSE 


MICROSOFT DANGEROUS 
CREATURES 

:. Sempre della serie Microsoft Home 
71 

7, questo programma contiene tutte le 
infornoaifiai sugli animali selvatici di 
“tutto il mondo. Oltre 100 filmati e 
s centinaia di stupende immagini digta- 
izzate lo rendono un prodotto educa- 
fivo di sicuro interesse. 

L. 75.000 


PC CDROM 
MICROSOFT FINE ARTIST 
Sempre della serie Microsoft Home 
questo programma permette addirit- 
sf} tura di creare storie a fumetto, adesi- 
vi, posters grazie anche alle centinaia 
di disegni, clips ed immagini contenu- 
te sul CD. Disponibile per 
PC Floppy Disks L. 75.000 
MICROSOFT MAGIC SCHOOL 
HUMAN BODY 
« Sempre della serie Microsoft Home 
ave, programma dedicato ai più 
.Jgiovani, serve per imparare corretta- 
Ph mente il corpo umano attraverso un 
viaggio animato ed entusiasmante 


far 


L. 75.000 


ricco di giochi ed enigmi. Disponibile 
per PC CDROM .000 
MICROSOFT RE 2 0 per 


Windows 

Uno dei programmi gestionali più 
completi sia per il lavoro che per la 
casa. Word Processor per creare let- 
tere personalizzate, Spreadsheet per 
calcoli, budget di spesa ed altro 
ancora, Database per archiviare dati 
e nominativi, programma di Comunicazione per 
modem, programma di Grafica ed altre utility. 
Disponibile per PC Floppy disks L. 75.000 

MICROSOFT CREATIVE WRITER 
Sempre della serie Microsoft Home 
questo programma permette di crea- 
re migliaia di lettere personalizzate, 
posters, cartoline, ed altro ancora. 
Contiene centinaia di Clip Arts con 
immagini del tutto esclusive, caratteri 

. con effetti personalizzabili e tanto 
altro ancora. Disponibile per PC Floppy ‘L. 75.000 

MYST 

Avventura grafica completamente 
digitalizzata ambientata su un isola 
in un mondo fantastico. Sonoro digi- 
talizzato e voci campionate. Unico nel 
suo genere. R.H.: 386DX+4MB + 
WINDOWS 3.1. y 
PC CD ROM L. 125.000 


glio delle immagini e 


aumenta la 


ioco di simulazione di guida più 
ealistico mai realizzato! 
R.H. 386 4MB Ram(6mb. per grafica 


personal TI 
i giocatori di tutte le 27 squadre 
lel campionato NBA. Schiacciate, 


Lei minogerili i permet 
'ossil Sarai dla 


uadre avversa- 
rie. Fino a 4 giocatori. 4.486 DX SME 
Disponibile per PC CDROM IL 1129.000, 
INGANIROAD TONHEFINAL 
FOUR 2) 
p basket 5 contro 5 che utiliz- 
a una sofisticata tecnologia grafica 


run realismo ancor più efficace. 

RA. 386 4 2M8. PCCDROM 1.1 991000) 
INERVESTORESTEEL 

bed sparatufto alla “Doom” în 

tridimensionale 

e via 

ambienti da 

i izio- 


r.essere il 


famoso gioco noto 
i hockey al 


iglior simulatore 


he da solo, in una città semideserta, 
combattere contro i vai 
lvare il mondo dalla ca attiri 
R.H.: 386DX + 4MB RAM. 


igliori sparatutto. REQUISITI 
IARDWARE: 486DX + 4MB RAM. 


COUNT. 

SP ci tiva stile Doom. 
È a nel 2012 devi mote gli 
ibasciatori tenuti in ostaggio da'un 

gruppo di\terroristi all'interno del 

Palazzo \delle. Nazioni Unite. 

40 pia ed effetti sonori 

== affascinanti. Possibilità di gioco via 

MODEM R.H. 386DX 4MB.RAm 


Seconda Guerra, Mondiale. Potrete 
glie) impersonando i più famosi 
andanti della storia. R.H: 386 + 


Lo 5A 
Desa 


IMIDWAY, 
Gioco di strafegia basato accurata- 
pt A plate 
4 giugno 1942, potrai impersonare 
un alto ufficiale dell'esercito america- 


(O RITONIG(O)N St RAG 
La prima avventura con 
e sonori REAU a livello di un 
ilm!Una fantastica Sarto vele 
spazio (principalmente dedicata, 
# blico vi; con grafica in 


distrug- 

a. Il miglior simulatore di realtà vir- 
ale mai creato. R.H.: 386SX + AMB 
PC CD ROM 99000, 

(OVERLORD' 

Simulatore di volo ambientato duran- 
la 2° guerra mondiale. Devi. fornire 
a copertura aerea necessaria alle 
ppe alleate durante lo sbarco in 


Li 
IS 


na R.H..386 4MB Ram SVGA 
TL. 846000. 


rafica digitalizzata. 

grado un noto fotografo, 

della normale vita di routine, 
ricerca 


i ati ltima generazione; R.H. 
B6DX:+ 4MB.. 
CDROM L. 98.000; 
PERFECT PINBALL 
raccolta. delle più famose tavole 
na) cs e eri 
o.campionate e ‘a lizzata 
d'alta risoluzione. R.H. 9864 2MB. 


IPHANTASMAGORIA 
nr te 


rivata. Adrienne Delaney, da voi 


edizione del piu famoso simu- 


di flipper per personal compu- 
. Quattro nuovi tavoli si aggiungo- 


PINBALI 
IUOVISSIMO FLIPPER. .3 DIVERSI 
ODELLI CHE OFFRONO INFINITE 
RTUNITA' DI GIOCO IL TUTTO 
| GRAFICA AGA A 256. COLORI!. 
A 1200, 55000, 
CD'32 L79000 


VIA VELA 12/2 - 


COMPUTER ONE 


40138 BOLOGNA - 


ica dalle 9:00 


Aperi i giorni escluso dom 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


FAX. 051-344.906 


PIZZA IVCOON 
INCREDIBILE! Dai creatori; di 
Transport Tychoon, ora la simulazio- 
ne. di gestione di pizzerie! Posiziona 
la tua pizzeria in una zona i 
ed'attento agli ingredienti!!!..... 
R.H. 386 + 4MB 

Li 109.000 


PC CD ROM 

T..l0910.00 
PLAVERIMANAGER® 

Finalmente un managerial ed un 
action game racchiu un unico 
gioco: naturalmente dalla ANCO! Da 
1 a.4 giocatori, tutte le coppe nazio- 
nali ed europee, 30 diverse opzioni 
li per ogni giocatore, 4 DIFFE- 
RENTI VISUALI DI GIOCO; commenti 


3 vocali digitalizzati, calciomercato, possibilità di gioco 

$ sia come squadra che come singolo giocatore..ie tanto 

E ancora!! Disponibile per: 

S$ AMIGA 1MB/A1200 Le 49.000 

E PC FLOPPY DISKS T 594000 
PC CDROM LU 69.000, 


POKER 
Fino a 135 differenti viarianti di 
gioco. Il miglior poker mai creato su: 
(PC. Possibilità dirscelta degli avver- 
sari tra i,nomi più famosi della sto- 
ria. RH: i 2MB ram + Windows. 
If Dis 
PC Floppy. Disk 


LU. 85000 


POPULOUS72) +9 POWERMONGER 
Stupenda raccolta dei due giochi 
classici di simulazione. R.H. 386 + 


proprietari, Garanzia 12 mesi, Î'\prezzi po‘ 


11695000, 


5 

Hi . te condizioni ambientali. R.H.: 3865X 

FI + 2 MB RAM: 

È PC. CD ROM L. 72.000 
1.457.000. 


L°59.000) 
I 67.000, 
POWERI HOUSE 
Dalla Impressions questa stupenda 
simulazione stile Sim City. Sarai 


Tutti 


di PREMIERIMANA'GER 3 
R9) Eccezionale simulatore manageriale 
rragi di calcio. Realizza la tua squadra 


dia.le tattiche migliori per poter vin- 
e; R.H.: 386DX + 4MB 


PE CD ROM 
-="* PG Floppy disks 


PREMIER MANAGER 63, MUUTIEDIT 


‘m AMIGA 1MB/1200 
* PC Floppy Disks. 
PRISONERAOFRNCE 
| Un'avventura grafica senza prece- 
| denti. Delle strane creature mutanti 
‘ stanno crescendo a pos di bio seo: 
| marino imprigionato tra ci 
cr | Polo. Riustital a tombarte ? Grafica 
ZAR ‘INCREDIBILE e trama coinvolgente! 
1) IR. 486 + 4MB (vers. VGA) 486 + 
Disponibile ra ep La 973000 
per 
PC_CDROM (ITA) LT 1:3,9»0,00. 
P.SYCHO)PINBALL 
INCREDIBILE! Oltre 15 diversi flipper 
inclusi (dal 
. Possibilità 
lipper. Fino.a 


L. 7,6e000 
DNBA:000) 


video. In pratica un vero e 
proprio SA interattivo con oltre 1 
ora di scene animate e centinaia ui 


grafica 
gfegpozi 
agli incontri alieni...... Per 
A i EDI 
Ru. A66OX AMtom PC COROM lt 62000. 


QUESITFORIGLORY, 4; 
Gioco di ruolo che utilizza una inno- 


i un up peter mago, un ii 
do cavaliere 0 di un furbissimo 
per sconfiggere le forze del male 
attraverso oltre 100 


Disponi sr PE CORO L94000 
IRAVENTOET2:, Stonè 


ignote 
zati; ti incolleranno davanti 


leg ore ed ore! Di: ibile per 
CoRoM L87000 


REDSHIFT: 
Viaggio' interattivo nelle galassie. 


do gli eventi astronomici d 

15.000 anni. Visione dallo spazio di 
tutti i pianeti con possibilità di loca- 
zione di punfi i ed azione di zoom R.H. 386 + 
4MB. Disponibile per PC COROM L° î29.000 


RENEGADE 

Simulatore spaziale della SSI. Mentre 
fi stai. pattugliando.lavgalassia a 
bordo.del tuo incrociatore. spaziale ti 
ritrovi. assalito. daî 
Vagi.invasori..Pos: 
4 modelli: diversi di incrociatori spa- 
i ziali. Irarì.gli effetti cinemati- 
ci 3D in SVGA..R.H. 486DX33 4MB 

Disponibile: usar) L93000 

REIRIBUTION 


RELAIBUTIONA Simulazione di guida.spaziole..7 
Ed diverse campagne ognuna delle quali 
composta da ( missioni, 6 missioni di 
allenamento per imparare ad usare il 
tuo, mezzoe le relative armi. 
_ Theredibile gamma di effetti sonori! 
R.H,:486 DX+4MB 
FORMATI DISPONIBILI: PG Floppy, disksw' Li, 7 54000 
REUNION 
R n Simulazione strategica spaziale 
; costrusci:la:tuarbase spaziale guida 
| - glivinerociatori stellari predisponi le 
\ tattiche vincenti, Splendido gioco 
Vil dove dovrai sfruttare le tue. doti di 
combattente e stratega. 
PC-CDROM l77,4.000. 
RISEZOF THEMTRIADS 
Sparatutto arcade stile Doom: Il gioco 
the stavi aspettando 
Oltre trenta livelli in cui dovrai spara» 
re e.distruggere ogni cosa........ 
R.H.. 386 DX40 4MB Ram 
© Per PC-CDROM L. 85.000, 
- sum = Per PC Floppy L. 594000 
ROADKILÙ 
Il miglior gioco di guida arcade con 
| vista. dall'alto. Se non puoi sorpassa 
re i tuoi avversari li puoi semprè'eli- 
= minare.con le armi di.cui il'tuo mezzo 


p n ® è equipaggiato. MOLTO AVVINCEN- 
& 


#7 [AMIGA 1200, L._S9KO00 
AMIGA,CD 32 L. 59000 
FO, ROBINSON'S REQUIEM 


Dalla READYSOFT non poteva essere 
aitro che un gioco semplicemente 
SPETTACOLARE. Un'avventura. fonda- 
ta sulkla sopravvivenza in:mondo 
completamente virtuale con grafica 


2: ed. effetti mai visti prima. 
Un'esperienza agree unicali 
Disponibile per. PC COROM 7195.0000) 


COMPILATION GONTENENTE: 

DUNE (avventura grafica) E ROBO- 

.. COP 3 (avventura grafica in soggetti 
» va ispirata al famoso film). REQUISITI 
HARDWARE: 386SX + 1MB RAM. 


UL. 49.000 
SEAL TEAM 

Azione. e strategia si fondono in que- 

sto stupendo gioco dedicato E 

dei più famosi corpi dell'esercito 

Americano. L'azione si svolge neg 

'60 durante il conflitto in 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504| 
FAX. 051-344.906 

SENSIARVORIPTOE SII" Tam D STE LETONEGRES 

La più bella simuldzione di calkiò esi- f ) Ul O DA “> RR Sparatutto arcade con vista dall'alto 


È) stente. Oltre 1400/<quadre di'club e in SD. Con potenfissime armi dovrai 
1 nazionali ché sî contendohalutti 6 ENORMI LIVELLNdistrug- | 


ioli esistenti. Vasfa sezione manage- STRU. TN do tutte le créature mutanti che Ì 
riale. Superfluo ogni ulteriore com- ostacoleranno ilrtuo. mino. Un 
3 $ 48 concenitgto di azione È ero deva 
Stante. DiBBanibile per:% 
as ‘000) 
L'è dà, 9000, 
È BIPPEN 
{SU 4 CD QUESTA FAVOLOSA SIMULA: 
AZIONE DI BASKETI! Otre 2 ore è 
mezzo di azionilin full motion video. 
ca )E' incredibile! Si gioca comi VERI 
OCATORIl!! 
È ERI RRIH:4B6DX + 4MB RAM: 
SARAI IMPEGNATO NELLA GESTIONE _% i PPC. CDROM I», 129X000) 
è |E NELLO SVILUPPO DEL TUO PIANE- {i} 
REAMESO00. 


L40008 - O Una gara automobilistica e 
IL 29.000 gare 


SHA@SRU, 
con il famosissimo Shaa. 
fra 12 personaggi ed 
Dic ‘armi magiche e mosse 
segri MIR P Ridi gli effetti 
isonori (@ la grafica dei perso Î e 
dei fofidali. Disponibile oo 
35: 000, 


AMIGARIMB_ | ILZ0).009 


altiopzioni @ grafica adalta risoluzione! 


IPC Flo) L76000] 
neta, sviluppando flora e fauna inte. L. 7/5-000] 
pi cana con Èè parametri cNigienigli 


tura, aa cccli ) i solitari rai. 
IE 34 000) A i È Grofi i i 
Re SON G ine, possibilità di memorizzareli pù 
È Î campionati anche tra più 
o AG: AB ciocorori. RIM 9864 4MB 
ll seguito di una delle più belle avven- : 
Itore stile fantasy coratterizzata da: 


luna grafica semplicemente spettaco- 


IPC CoROM 1 1899000, 


Questa volta sei impegnato nella 
gestione dell'ecosistema del tuo pia- 


5 PAGINA cl 
to giodo nion ha certamente biso- 
no di alcun commentol Uno dei 


; SIMONBIHE{SORGERERA 
XY Splendida avventura grafica ambien- 
fata in Unimondo fantastico dove 
INei panni del gio 


Il, 
controlla l'economia ed il tommercio. gttore! 


enzione! i passi falsi porteranno la 
popolazione ad una precipitosa fuga. 
LH.: 386/DX& 4MB x 

IPC. CD ROMIENG) LL. (00 
PC! FloppyfDiskS {ENG)LL 72.000 


n. In pratica si gioca in interattività 
on un film, decidendo la trama a 
seconda dei' passi che si compiono. 
IR.H.:386DX + 4MB. 


IPC CDIROM È. 77,000, 
SRACETOUESTI O ROGER WITCO) 


nuove episadio della stupenda 
avventura interattiva ambientata 


LE Z4R000 


SIM TOWER 
62/000) prg disponibile dalla Maxis, i 

I 1190,0001 Z i di Sim City. Misura la tua abi- 

L.T.0.9R000; ù / nella costruzione di torrì che 


o raggiungere altezze di oltre 
È ce. sN 200, lia 100 piani; decidi poi se vendere o 


RENEWAL KIT, il - 

data disk VOLA T icoso biponfiial eequire tesori allo to. Ilgioco è 

do do 3 ed il dia ik BONUS ronnoli 1 Disfiie per: i ò saglio — in 3 e da co 
& AND SCENARIOS. RIM. 386 + : 0 do o IE ((-))gbattimenti al'ulfimo sangue. R.H/486% 


IE 22.000 Rai SIMBUOWNI ; . L. 109000) 
Tom 2000 SIMICITY,20001DATANDISK VOLI Sempre dalla MAXIS questa splendi- SPACET@UEST COLLEGNO 


da simulazione di costruzione di 
paese fantasioso. Strade, castelli, 
ase degli orrori, cabine telefoniche, 


Attenzione!!! Nuovi disastri, nuovi 
@ icataclismi si abbatteranno' sulla itua 

pi Costruita cò fanta fati- 
Da. non perdere !! 


: À 
| pois 734.000) 


o raccolta delle 5 avventure di space 
quest. Ambientato (ovviamente nello; 


© ol pazio, grafica stile\cartone animatò! 
Ari di cigi e e eironcola seat Rijoo conii finiti) 


a 05.00g INQL.01) 


| 


e 


\ny ica 


da s PI a 
1 Y®\ 
DIM\F UT. O) 
K È 
VIA VELA 12/2 40138 BOLOGNA Aperto tu tutti i giorni escluso domenica delle 9 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedi' mattina 


7n TEL. 051-343.504 
VENDITE PER CORRISPONDENZA FAX. 051.344.906 


Dalla Migrosoft, pg successo 5 di RAT A FINARUNIT Simulazione dî sport inverni 
[Flight Simulator, oftalanche la simula- diverse iplinei snowboard, disce 
one di volo in yer spaziélle, x icon —. d a, slalom,slalbm gigari bob. 
i ilità I agini digitalizzate 4 
-H::986DX + 4MB, 


Trek, l'eslusi- 
comprendente 
È visita guiddta all'inter- 
o dell'Enterprise. R. A486DX 
Lal È hd 
CD ROM 


ompilation contenente Zth GUEST, 
dida avventura grafica LANDS 

LORE, gioco di ruolo HANDS OF, 
FATE, avventura INDYCAR Ri + 


de; tupendo gioco del calcio dalla Time 


È larher caratterizzato da un fantasti- 
realismo mai ‘visto 1 Taio d'ora. La È R 
o a successo su consolle , cioco li ida. 
isionè di colpi ti permetteranno di vii P ibi a ca: IRA 
core n ‘campionato. Disponibile per: Li le Lee i : e a 


IGA CD 32 


pa 


fa filmi Azione in pro- 
ker a % x È i 
R } DIO Ai zon da sequenze in full. È o! SI ad dltajtisoluzione ed 
dpellssinia compilation TUTTA IN'ITA- a Sffaiverse missio/MAMAD ne 
[LIANO ton: INDIANAPOLIS 500, PGA 
OUR(GOLF, EUROPEAN CHAMPION= i 
[SHIP, ADVANTAGE TENNIS. Giochi e 


manuali in italiano! 


To) sparatutto sì 
le in prospettiva” 
stile realtà virtuale. 
e gli ‘effetti son: 


IOGO STRATEGICO DI GUERRA. bi 
IRRI | GIORNI. DI BATTAGLIA Ò i : id 


& e D BATTAGLIA DI STAI N È 
REQUISITI HARDWARE: 3868: I io lr 


î a 60 frames per secondo, che 


garantiscono fluidifà incredibile per inaldehte/dis ponibiid 


iompletamente IN IT) - 
migliori capolavoîi Maiffteroo È 

'OKTEL VISION. Una sensazionale 
uluzione di combattimento ed una 
pi in un gnico gioco. 


permette di.gestire la squadra come Grafica digitalizzata, e alta 
\ un vero manager, ;splendi fase | risoluzione hanno richiesto 
arcade, in cui puoi provare sì CDI. R.H. 486 + 8MB RAM 


Il tue scelte tattiche per PCCDROM: (TauANO) 
Ania 500 ni 500 Nere PC CORON (Englis\QfAii 
[SIMULATORE SPAZIALE. TI TROVI 


A GUIDA DI 13 POTENTISSIMI cezionale, 8 nuove auto, 12 nuovi ‘Una stupenda Ia dedicata SE 
INCROCIATORI INTERSTELLARI CON- fi tisiomonilirà tits, possilità ; Li ta a 
RO LE INSIDIE NASCOSTE NELLE (AIR? compuieni lo EP SBIR 

BULOSE E NEI DI ASTEROI- rahd's Bs;cot1 


I ] ga ; iù, di del { È ered Lands. R. X + 41 
TARE ct. 008 IFOR is v È PC CDRONI o 


lb 


pi 
battimenti all’ultimo sangde e tanto 
H. 3864 4MB. PG CDROM 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA 


ttti i giorni ese 


so domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedî' mattina 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 


051-343.504 


FAX. 051-344.906 
TIE FIGHTER È UNDER A KILLING MOON er VOYEUR 
fubareoì Avventura grafica basata sulla e ‘Avventura grafica stile thriller comple- .' Thriller erotico con 60 minuti di ecci- 
di Guerre Stellari. Numerosis i tamente digitalizzata! Coinvolgente a “mis tante Full motion Video. 
, mezzi spaziali, scene video tratte dal tal punto da rendere difficile addirit- |! "*VWtEuremme splendide interpreti...... 
È film, oltre 50 missioni, diversi livelli di EE di giocol! RH.: 486 | -1/:: mssVietato ai minori di anni 18. R.M. 
AS difficoltà, ed altre eccezionali opzioni! LA, fera onaipausa:di giocol! 386DX 4MB Ram. 
Lo, R.H.: 386DX40 + 4 MB vypoote (DX + 8MB. e. Da L. 79.000 
‘ L. 86.000 (03 L. 109.000 ‘ite VASI 


TONY LARUSSA BASEBALL 3 
Grafica digitalizzata a 256 colori, 
tutte le squadre della High League 
ufficiale si contenderanno il titolo nei 
28 campi da gioco americani comple- 
tamente igitalizzati!! R.H. 
386DX/40 + 4MB 

LRERTIZINZO0O) 


‘ 
pe NI | 

TOWER: ASSAULT 
ld Sparatutto arcade con vista dall'alto. 
Quarto episodio della serie Alien 
towsa assautt (Breed. Il Caos e la distruzione hanno 
devastato i coloni del pianeta Azarin 
2E. Attraverso oltre 50 livelli cercate, 
con l'aiuto di potentissime nuove armi 
dovrai cercare di riprendere il con- 

trollo della stazione spaziale 
L. 36.000 
L. 59.000 
L. 63.000 
L. 74.000 

TOWER OF SOULS 
Stupenda avventura grafica caratte- 
rizzata da oltre 100 diverse alloca- 
zioni create a proiezione isometrica. Il 
i primo gioco che fonde le caratteristi- 
‘ che del gioco di tono con quelle del- 


l'action game arc 
L. 63.000 


TRANSPORT TYCOON 
SCENARY, DISK: 
Aggiunge varie utilities al programma 
originale. Puoi creare il nuovo 
come desideri, sistemando terreni, 
Ionio, montagne, fiumi ecc. 
irittura puoi creare scenari futuri 
ud stici con nuovi tipi di veicoli ed altro 


UL. 59.000, 
TRIPLE PAGKS LUGAS ARTS 
LucasArts - Stupenda compilation contenente B- 
WING, X-WING e IMPERIAL PURSUIT. 
Interamente dedicata alla saga di 
CUSnte Stellari! R.H. 386 + 2MB 


L. 62.000, 


* 


senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge. 
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ULTIMATE DOOM, 
pareti ad un! ‘esperienza 
Uell'inimogine 3000 13 
nali del gioco con 27 
un episodio inedito: THE 
SUMED. MANUALE IN 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono 


UNNECCESSARY ROUGHNESS 95 
pi Il miglior gioco di Football americano 
» ROUEN ” [attualmente esistente. Grafica SVGA 


®: Bb; Za ; in 3D ad altissimo livello, oltre 1400 
cat giocatori reali e tuttle le statistiche 
É DIAL 46) [eagiorione all'ultima /eBrabionato ed 


i) una miriade di opzioni disponibili. 
L. 95.000 
US NAVY, FIGHTERS, 

Simulatore di volo con grafica digita- 

lizzata. Ti pone alla guida delle ulti 

missime macchine volanti da combat- 

timento. REQUISITI HARDWARE: 486 
+4MB. 


Auy 


MAU 


L. 109.000. 
USS_TICONDEROGA 
I Gioco d Strategia navale. 


» Oltre venti missioni in medioriente, in 
‘Asia, ed nel Nord Atlantico. Dimostra 
“Ne tue reali capacità al comando di 
\-- (questo incrociatore armato con le più 
. potenti armi balistiche della marina 
degli Stati Uniti. R.H. 486 DX33 4MB. 
; vela L. 99.000 

é ;oc 
,VIROCOP < Emozionante sparatutto ambientato 
Gll'interno di una LunaPark virtuale. 
Dovrai distruggere oltre 60 tipi diver- 


pe 
fi Sie SI 
Î 64/000 
$ DE 64.000 


VIRTUAL WORLD. 
a con EPIC, simulatore di 
, F29 simulatore di volo 
3, avventura grafica 


| SX 25 4MB Ram 


virtuale 
goa 3D i personaggi e la colonna 

creano un'afmo- 

dell'avventura 
L. 84.000 


venne \VARGAME CONST SET 2: TANKS 
T NKS! Dalla SSI un altro capolavoro tattico- 
= strategico in cui si possono utilizzare. 
addirittura i vari mezzi da guerra 
VR costruiti tra il 1918 ed il 1991. 
rr=- "A aPossibilità di selezione delle autenti- 
z che mappe di guerra o di generarle a 
piacere. R.H. 386 + 2MB. 
L. 99.000 
ES WARPLANES 
La più completa enciclopedia interatti- 
va intramente dedicata agli aerei da 
uerra. Oltre 500 aerei ed oltre 1000 
rafie e filmati in full motion delle 


RAI CONSTROCTIN SEI 


.- più famose batta; armamenti e 
PEIDIZ descrizioni detta 
- È particolare. Include ii 
x simulatori di volo!! R.H. 386 + 4MB. 


L. 109.000. 
WARRIORS 
FINALMENTE IL GIOCO DESTINATO A 
RIVOLUZIONARE COMPLETAMENTE IL 
GENERE PICCHIADURO. Grazie alla 
nuova tecnologia 3D BIO MOTION 
che crea i personaggi in 3D con ani- 
mazioni perfettamente realistiche! 
Svariati personaggi, oltre 300 diffe- 
renti effetti sonori, grafica in SuperVGA. R.H. 486DX + 
AMB. L. 814.000 
Meg tax WORLD OF XEEN 
€ Sempre della serie MIGHT & MAGIC 
questa stupenda avventura su 2 CD 
caratterizzata da grafica con sequen- 
ze addirittura cinematografiche. Oltre 
200 personaggi e centinaia di mostri 
ed oggetti, tutti indispensabili per 
risolvere i misteri di DEE R.H.386 + 
2 109.000. 
| WRATH OF THE Lions 

Avventura stile film interattivo ove, 
impersonando un eroe della mitolo- 
ia greca, dovrai esplorare centinaia 


5) S scene completamente digitalizzate, 
LN Ai ‘* combattere mostri e vincere duelli 
AN ‘4 ‘= (contro accaniti guerrieri. Oltre 60 

A ‘sonaggi digitalizzati ed oltre 300 

Firmati. R.H. 386 + 4MB. 
L. 99.000 
X-COM:TERROR FROM THE DEEP 
l'attesissimo seguito fi Ufo Enemy 
TEMRORFRONTAEDEEP Unknown. Non ci sono parole per 
g —;° (descriverne la bellezza e la giocabi- 
1° E < [if@MR:H: 486 SX4MB Ram SVGA 
73) Ul. 109.000 
OI 
Pers 3A L. 109.000 
ZEPPEUIN 


Dalla Microprose questa stupenda 
simulazione di volo da dirigibile. 

le per costrui- 
nti în Stima con- 


fondare una Faipagola di trasporti 
premi con filiali in tutto il mondo speculando 
sui prezzi del trasporto e facendo 
sempre altenzione ai prezzi offerti dall’agguerrita con- 
correnza. Un gioco unico nel suo genere. R.H. 386 + 
2MB. L. 119.000 


I AURNI DODORZIIGAZAZIO 


SLIM LATONN MIDEOGIOGHI. 


QUEEN 
COMPUTER 
ARI 
corso DANTE, e - TORINO 


felefono 011- 3105668 © fax 011-3199158 


ANCHE VENDITA PER CORRISPONDENZA 
telefono 011-3090202 1.a. © fax 011-3113555 


PROVE SU SCHERMO 


Tunteliappassionani distrategia da tavolo Inuovo prodotto della Avalon Hill ci permette 
avranno già appeso gli striscioni fuori dalla 


finestra, per festeggiare l’uscita di questo di veldere in una nuova prospettiva i più famosi e letali aerei da 
titolo della Avalon Hill. combattimento. Finalmente salendo sul vostro F 15 Strike Eagle, 


Pensate ad un complicatissimo e intricatissi- SO A 
EEN AE oppure sul Falcon, o sul Tornado IDS o qualsiasi altro velivolo 


SI) regolebaseè poco più grosso del primo che dimentusiasmi pensare di poter guidare, potrete rendervi conto di 
Si volume dell’enciclopedia Treccani, semplice 
e chiaro quanto un testo di economia azien- 


cosa stanno facendo gli altri componenti della vostra squadriglia, 


re di giochi di strategia in erba, che deve 
affrontare per la prima volta una quantità di 
informazioni mai concepite prima. 

Quante volte sarà capitato che attratti dalla 
scatola colorata, raffigurante un F14 Tomcat, 
abbiate deciso di acquistare un gioco di 
simulazione strategica, e poi, tornati a casa e 
ancora galvanizzati alla vista delle pedine 
colorate dei vostri aerei preferiti e dalla gros- 
sa mappa, vi siate messi a leggere il manuale 
di istruzioni... i manuali di istruzioni... i 
volumi che comprendono le istruzioni per i 
principianti... 

Ora tutto questo può essere risolto, affidan- 
do al nostro simpatico computer tutto il 
malloppo di regole, e lasciando a noi il diver- 
timento e la complessità tattica richiesta da 
un gioco del genere. 

In Flight Commander 2 sono presenti nume- 
rosi scenari in cui voi sarete a capo di uno 
squadrone di aerei che varieranno per 
numero e per modello. 

La possibilità di scelta dei velivoli è impres- 
sionante, sono inclusi infatti più di 100 
modelli differenti appartenenti a trentasette 
nazioni. 

Gli scenari comprendono cinque periodi 
storici che vanno dagli anni Cinquanta ai 
giorni nostri, la cura sotto il profilo tecni- 


SI dale, pensate alla frustrazione di un giocato- @ di dove realmente si trovino i caccia e gli obbiettivi nemici. 


co e storico con cui è stato realizzato questo 
prodotto, può essere esemplificata dalla pre- 
senza di un fornitissimo archivio che com- 
prende la descrizione e le immagini di tutti 
gli aerei, gli armamenti, e gli obbiettivi pre- 
senti nel gioco. 

Potrete giocare uno scenario già preparato, 
intraprendere una campagna preesistente nel 
programma o creare a vostro piacimento uno 
scontro con l’editor di scenari. 

La schermata principale del gioco mostra 
una finestra in cui è raffigurato il campo di 
battaglia, ogni aeroplano viene rappresentato 
da un segnalino, che sebbene sia molto pic- 
colo, è ben disegnato e soprattutto lascia 
intendere il modello di aereo che rappresen- 
ta. I movimenti e i combattimenti si svolgo- 
no a turni, il controllo degli aerei è reso piut- 
tosto semplice ed intuitivo, da una sorta di 
joystick presente sul lato sinistro dello 
schermo. Potrete far fare qualsiasi manovra 
ai vostri aerei, dalle cabrate Immelmann, ai 
giri della morte. 

Naturalmente, in base alle manovre che 
effettuerete e al regime dei motori, i velivoli 
acquisiranno o perderanno velocità e consu- 
meranno carburante; dovrete stare attenti 
alla complessità della manovra e alla capacità 


Dovete sbarazzarvi 
da uno stormo di 
apparecchi nemici 
che vi inseguono 


DATA LIBRARY 


AIRICFE 


del pilota di reggere l’eccessiva velocità. 

In ogni turno dovrete decidere che tipo di 
manovre effettueranno i vostri aerei, la scel- 
ta di un obbiettivo, e il lancio di missili nel 


caso un aereo abbia già un bersaglio pronto. 


Dopo questa sottofase di scelta, avviene la 
sottofase di azione dove i movimenti dei 
velivoli si concludono contemporaneamen- 
te. In ogni scenario le variabili sono molto 
numerose e realistiche, e vanno dall’epoca 
storica, alla nazionalità, al numero e il tipo 


di aerei, ai bersagli a terra e alle condizioni 


atmosferiche. Tutto favorisce la profondità 
di gioco che è assolutamente indiscutibile, 
considerando anche l'opportunità di crearsi 
lo scontro “ad hoc” con l’editor di scenari. 
L’intelligenza artificiale è competitiva già al 
primo livello di difficoltà (ce ne sono tre), vi 
assicuro non sarà affatto facile liberarsi dalla 
coda gli aerei comandati dal computer. 


Flight Commander è veramente una chicca 


per gli appassionati del genere, il realismo e 


l'accuratezza tecnica soddisferà anche il più 


esigente dei giocatori, ma la sua non eccessi 


va macchinosità, l’ottima grafica e il sonoro 


suggestivo (voci radio digitalizzate, rumore 
dei post bruciatori e dei missili appena lan- 


ciati) permettono ai neofiti di avvicinarsi ad 


un tipo di gioco di solito a loro precluso. 
Francesco Pepe 


DATA LIBRARY 


Fight Da 
5 Climb oi SI SRE SS 
a x È: ca È 
Genere: Role-game 
Casa: Avalon Hill 
Swiluppatore: Big Time 
G 
Pro 
pi al A 
Grande varietà di velivoli e di 
scenari. QI 
Bella grafica. 
Presenta un esauriente 
database dei modelli degli FK 
aerei. 
a tutti i giocatori. 
iocare in 2. Un ottimo gioco di strategia 
da tavolo che tiene conto 
a delle esigenze dei giocatori 
“navigati”, coinvolti dallo 
Contro spessore del gioco, e dalla 
Destinato soprattutto agli II piva iL 
appassionati del genere. 
dell’ìînterfaccia utente, che 
permette anche ai neofiti di 


Il programma 
gira in Windows, 
il processore 
minimo richie- 
sto è un:386sx a 
16mhz. Per quanto 
riguarda il sonoro, sup- 
porta solo Soundblaster 


RAPPORTO QUALITA'/PREZZO 
Q 


avvicinarsi a titoli di questo 
genere. La grafica e il sonoro 
sono molto ben fatti, elemento 
piuttosto anomalo per un 
gioco del genere ed ulteriore 
fattore che potrebbe 


coinvolgere quelli che 
di solito rifiutano questo 


genere solo per la loro veste 
spartana. 


CURVA D'INTERESSE 


FLIGHT COMMANDER 2 


PROVE SU SCHERMO 


ctua Soccer apre nibili, si sono decuplicate, l'esigenza di dare 
al prodotto una confezione grafica attraente 


una néovafrontiera nelle è diventata per i programmatori quasi 


simblazioni di calcio, propo- un'ossessione. Per il momento il settore 
delle simulazioni di calcio sembrava essere 
immune da questa moda dilagante, l’unico 
esempio di simulazione pallonara con 


néndo una'grafica molto 
definita e un grande reali- 
fi 8 immagini in 3D renderizzate è stata fino ad 


smo... Potrete finalmente tro- ora Victory Goal, per 
Sega Saturn, recensita 


varvi in mezzo al campo da proprio sul numero di 


protagonisti! Marzo di K. Nonostante 
un’ottima grafica e una 
introduzione animata ad 

Le simulazioni di calcio si stanno muovendo alta definizione, il gioco 


verso una nuova struttura grafica. Prima ci non è che abbia incon- 
si preoccupava forse della giocabilità, di trato grandi entusiasmi. 
sublimare il divertimento per il divertimen- Diciamo che alla prova 
to. Ora le cose stanno cambiando... Il prin- del pubblico il pallone 


in 3D ha fallito, e il trono 
di Sensible Soccer non è 
stato intaccato minima- 
mente. 

A questo punto della vicen- 
da subentra proprio la 


cipale responsabile di que- 
sto cambiamento è il 
“maledetto supporto 
argenteo”, ovvero il CD- 
ROM. Da quando le 
potenzialità in termini di 
spazio, cioè di Mega dispo- 


Gremlin, con un progetto 


ambizioso: quello di creare 
la nuova simulazione calci- 
stica di riferimento per gli 
anni ’90. Qualcosa che per 
ATTUA (SI: . 5 pilo 
Box x n realismo, grafica e giocabi- 
lità oscuri il ricordo proprio di 
Sensible Soccer e compagnia. 
Naturalmente questo ha comporta- 
to subito un grosso investimento 
soprattutto in macchine Silicon 
Graphics per creare una grafica 
poligonale veramente definita. 
Un'altro grosso investimento è stato 
fatto nello Studio motion-capture 
ovvero il laboratorio “virtuale” 


dove riprodurre in termi- 
ni estremamente realistici 
i colpi e le traiettorie di 
una vera partita di calcio. 
Lo studio motion - cap- 
ture è un vero e proprio 
studio cinematografico 


dove sono sistemate sei camere di ripresa. Il 
loro compito è quello di trasmettere l’imma- 


Dicevamo che le 
simulazioni di calcio 
con grafica in 3D 
sono praticamente 
solo due, questa e 
Victory Goal, che 
però è un prodotto 
per Sega Saturn. Se 
invece vi acconten- 
tate di una sana 
prospettiva in 2D, 
allora le occasioni 
per divertirsi non 
mancano. Citiamo 
l’immortale Sensible 
Soccer, Kick Off, 
Fifa Soccer. 


gine di una persona în carne e ossa che colpi- 
sce il pallone da varie angolazioni diretta- 
s, che 


ne ivi inclusa la traiettoria 


mente alla stazione Silicon - Graphi 


rielabora l’imma 


conferita alla palla, e la riproduce in 3D tex- 


ture-mapped. 
Naturalmente chi meglio di un calciatore 
poteva prestarsi ad essere “ripreso” per 


riprodurre fedelmente tutti i tiri e le tr. 


letto- 


rie di una v ? Ed infatti la Gremlin 


partit 
non ha avuto esitazioni di alcun tipo ed ha 
ingaggiato Andy Sinton e Chris Woods 
dello Sheffield Wednesday. 

I due giocatori inglesi hanno “registrato” 


una serie di tiri al fulmicotone, dando fondo 


a tutto il loro repertorio e... i risultati sono 


veramente notevoli. 

Prescindendo dalla veste grafica piuttosto 
attraente, con il pallone sempre in texture 
mapped, Actua Soccer stupisce proprio per 
rande 


la grande giocabilità, o meglio, per il 


ri 


alismo. Il campo di gioco non si sviluppa 
in una statica visione isometrica come Fifa 
soccer, ma prevede otto differenti tipi di 
inquadratura, dando veramente la sensazione 


di trovarsi in mezzo al campo. 


Naturalmente Actua Soccer offre una grande 


varietà di parametri, si possono scegliere le 


caratteristiche dei propri calciatori, “mixan- 
doli” tra altezza, peso e dati statistici. 
Insomma Actua a nostro avviso riesce pro- 
prio là dove aveva fallito Victory Goal, 
ovvero a conciliare grafica e giocabilità, 
creando probabilmente un nuovo standard 
di riferimento per le simulazioni calcistiche, 
o, almeno una nuova frontiera. 
Anche se Sensible Soccer rimane sempre 
Sensible Soccer. 

Claudio Poli 


La visuale spesso in sogget- 
tiva non è molto chiara. 


PG CD-ROM 


SI PUO' FARE 


Actua Soccer apre la frontiera 
delle nuove simulazioni calcisti 
che, considerando Victory Goal, 
la prima simulazione di calcio in 
3D per Sega Saturn, alla stregua 
di un prototipo. E’ infatti il primo 
gioco di questo genere che 
approfitta massicciamente delle 
possibilità del CD-ROM in termi. 
ni di grafica, unendo nel con- 
tempo una buona giocabilità e 
soprattutto un grande realismo 
in termini di dinamica di calcio e 
traiettorie del pallone (sempre 
disegnato in texture-mapped). 
Diventerà presto un classico, e 
noi lo consigliamo caldamente a 
tutti gli amanti del genere... 


Settimane 


PROVE SU SCHERMO 


1 vendicatore 
masdl@rato al servizio 
dei M@boli... nel senso che 


ultBfamente per arrotondare, 
SETTCOIf per i conti Deboli, bah, 
i casi della vita! 


Il sempre più grasso sergente Garcia si alzò 
con fatica dalla sedia del suo ufficio. Era il 
quindicesimo paio di pantaloni che quel dan- 
nato giustiziere con tanto di baffetti da spar- 
viero gli sforacchiava con la sua spada, rica- 
mandovi una sfavillante zeta che mandava 
fuori di testa la moglie del povero ciccione 
(che ormai rischiava il divorzio ad ogni 
incontro con l’inossidabile Zorro). Passano 
gli anni ma per questo mito è sempre come 
fosse il primo giorno. Alto, bello, slanciato, 
sfuggente e al tempo stesso scolpito nella 
memoria di tutti, tanto che non poteva non 
entrare in un PG; insieme al suo cavallo, 
ovviamente. Sorvolando su banali domande 
riguardo allo spazio occupato da Zorro e dal 
suo cavallo all’interno di un minitower e su 
assurde soluzioni al problema tipo: l’uso 
indiscriminato di PkZip, o di una buona 
motosega modello Doom, per fare a fette il 
quadrupede e il bipede, è meglio poggiare 


prime reali impressioni sono, effettivamente, 
quelle di un clone spudorato di Prince Of 
Persia, spada inclusa. Lo schema di gioco è a 
dir poco identico. Ma, rispetto al nostro 
beneamato principe, Zorro purtroppo non è 
altrettanto fluido, preciso e dettagliato. 
Emulo di Batman, l’eroe spagnolo passa il 
90% del suo tempo ad imparare a volare 
buttandosi dalle piattaforme (oplà) e precipi- 
tando al pianoterra solo perché un tasto è 
stato premuto una frazione di secondo in 
più. Il restante 10% è composto da vari ten- 
tativi di salire, scendere, correre e saltare il 
meno goffamente possibile, neanche avesse 
ingoiato tutta d’un fiato una damigiana di 
tequila. A proposito di saltare, le distanze 
sono difficili da misurare ad occhio, e 
aggrapparsi ad una piattaforma è più una 
questione di fortuna che di bravura. Inoltre 
si sente la mancanza della camminata passo- 
passo mooooolto 
precisa che c’era in 
Prince Of Persia, 
tanto utile in que- 
sto caso di sindro- 
me da “Zorro 
l’Impreciso”. I 
nemici, ciliegina 
sulla torta, sono 
realizzati anch'essi 
sullo stile medio- 


di Zorro, quindi mi astengo da inutili com- 
menti. Eh, non si fa così ! ‘Anche se, per 
esempio, è carino il fatto che Zorro venga 
illuminato a seconda che si avvicini a qualche 
lanterna, ciò non toglie che la grafica sia 
Se siete appassionati 
di Platform 

vi consigliamo 

di aspettare l’uscita 
di Sonic su PC, ormai 
imminente. Altrimenti 
rimangono validi 

i soliti: Fla , 


I LAN | le mani sulla nostra beneamata tastiera e 
X 


\X, | tuffarsi finalmente in questo gioco. Le 


NI 


cre di tutto il resto 


“prima 
impressione” | 2, 
non è sempre quella | 


che conta... chiedere | 
a Castaldi | 
per conferma! 


scarsa. L’unica cosa attraente è data dai fil- 

‘mati tra un livello e l’altro, che sono ben | 
fatti. Basta, pero”, non chiedete di più ! 

Anche se le ambientazioni vanno da una 

miniera d’oro a una foresta così verde da 

fare invidia a quella dell’ Amazzonia e che 
pigliare a frustate una pianta carnivora è 
abbastanza divertente, questo non giustifica 

la mediocrità di questo platform game. Se 

siete dell’opinione che per vendere basti 


Zorro è ii 
da control 
Musica 
scarsi. 


‘prendere un mito, buttarlo su PC, crearci 

attorno un gioco per nulla ben fatto e incol- 

larci un po” di specchietti per le allodole, 

questo Zorro risponde a tutte le vostre “| 

aspettative. In caso contrario, il vostro por- 

tafoglio tirerà un sospiro di sollievo insieme 

a voi. Il fatto che Zorro sia reduce da una 

popolarissima operazione che ha riscosso 

molto successo, ben 2000 copie di questo 

gioco regalate attraverso la sua demo ed 

America Online, non vuol dire di certo che 

per forza Zorro debba valere realmente i 

soldi scritti sul cartellino del prezzo. 3 
Castaldi Mauro a 


sicuramente. 


DARK FORCES 


PROVE SU SCHERMO 


inalhente arriva anche 
osh lo sparatutto 
Lucas. Un avvenimento 
iustifica qualche lacri- 
muccia di gioia... 


“Non non ci posso credere è proprio: Dark 
Forses!”, questo è stato il commento commosso 
di un grafico di K, allorché abbiamo sbattutto 


sulla sua scrivania il CD dell’ormai famoso spara- 


tutto della Lucas in versione Macintosh. 
Qualcuno obietterà che non è possibile che in 
una redazione di un giornale di videogiochi 
anche i grafici. siano appassionati di videogames 
in modo maniacale. Si tratta in genere di solidi 
professionisti scevri da qualsiasi passione e pronti 
ad impaginare dall’annuario dei bulloni alla rivi- 
sta di bellezza senza battdfe ciglio e tradire la 
benché minima emozione, 

Ebbene da noi è diverso: kappa, anche il per- 
sonale delle pulizio ama i videogiochi, persino.il 
portiere. E’ una grande comunità appassionata 
solo ed esclusivamente di videogiochi, e perciò 
non poteva certo fare difetto uno dei grafici. Beh, 
comunque per farla breve la sorpresa di avere tra 
le mani in versione Macintosh uno dei titoli di 
punta della stagione *95 a soli quattro mei dalla 
sua effettiva uscita per PC è stata grande. Ormai 
l’universo della melina multicolore si sta allargan- 
do. Ma torniamo a Dark Forces. La trasposizione 


in ambiente Mac, non ha tolto nulla allo splendo- 
re dello sparatutto della Lucas. 

Aspettando l’ormai prossima conversione di 
Doom e avendo provato forti palpitazioni anche 
con Marathon, con Dark Forces potrete vera- 
mente provare il miglior sparatutto in soggettiva 
con grafica in 3D che abbia mai girato su un 
computer Macintosh, mi scuseranno gli avventori 
della melina per essere giunto a riga 25 senza aver 
ancora citato Wolfenstein, ma vi assicuro che.la 
differenza è grossa, la stessa che passa tra una 
punto e una BMW serie 3. Dark Forces è stato 
completamente ridisegnato sia graficamente sia 
dal punto di vista della giocabilità. La grafica è 
assolutamente mozzafiato: i nemici ridisegnati in 
texiture Mapping 3D hanno una consistenza soli- 


Una conversione che 
non ha nulla da 
invidiare alla versione 

. per PC... anzi! 


da, così come gli oggetti che si incontrano sui vari 
livelli danno veramente la sensazione di essere 
dotati di profondità. Tutto questo non fa che 
migliorare e accentuare quella prospettiva (finta) 
tridimensionale che era propria di Doom -infatti 
per il gioco della id forse è meglio parlare di un 
2D-. Il realismo è molto accentuato. Per elimina- 
re i nemici bisogna colpirli più volte, non basta 
un colpo ben piazzato per farli 
esplodere in una pozza di sangue, 
bisogna piazzare tre o quattro raggi 
laser in punti vitali se si vuole averne 
la meglio. Un po’ come accadeva 
nella saga di Guerre Stellari; del 
resto in una vicenda futuristicalf@on 
armi futuristiche è plausibile che vi 
siano anche corpetti a prova di raggi 
futuristici resistenti. Il sistema di 
puntamento inoltre;non è così sem- 
plice come lo era in Doom. Per col- 
pire un fante della flotta imperiale o 
qualche altro nemico (l’assortimento 


è piuttosto vasto) bisogna mirarlo con grande 
decisone altrimenti si rischia di fare una brutta 
fine. Sempre per quanto riguarda il puntamento 
zando i pulsanti pagina 
sopra, pagina sotto si può alza- 
re o abbassare il tiro. Nei cuni- 
coli di collegamento esterni 
potrete apprezzare questa 
caratteristica per sparare ed eli- 
minare i fanti della flotta che vi 
bersaglieranno dall’alto. 
Naturalmente riposizionare 
l‘arma per fare fuoco sui nemi- 
ci che nel frattempo si saranno 
avvicinati mentre sparavate ad 
una delle tante lune presenti 
(sistema solare che vai lune che 
trovi) risulterà complicatissimo, i primi tempi il 
brusco cambiamento di mira vi porterà a colpirli 
sui malleoli, parte sicuramente vulnerabile ma 
non mortale. Un'altra differenza sostanziale 
rispetto ai comandi di Doom è l'opzione di sparo 
automatica molto utile, consente di dirigere il 
fuoco automati 
veramente indispensabile. Ma veniamo a quella 


util 


camente sui nemici, un optional 


che secondo me è una “f...ta” pazzesca: la cartina 
da richiamare con il comando TAB compare in 
sovrimpressione sulla schermata del gioco, deli- 
neata con tratti verdi che non impediscono di 
continuare a giocare. Così potete durante lo svol- 
gimento delle vostre incursioni avere la visione 
immediata di dove vi trovate e evitare inutili per- 
dite di tempo. Le porte si aprono sempre con il 
CTRL, però bisogna prima attivare il quadro dei 
comandi situato a lato, se no ciccia! Un'altra 
miglioria apportata a Doom è la difficoltà dei 


sd 


livelli, perilfModo in cui si sviluppano. Il gioco 
non è così lineare come altri spafatutto in 3D;i 
pianî e i livelli si intersecano attraverso un siste- 
ma di ascensori Mi spiego, finito/dî sterminare le 
guardie imperiali su un piano*potrete accedere ad 
uno successivo grazie agli ascensori disseminati 
un po’ ovunque, ma una volta giunti al piano 
superiore e compiuta l’opera di “disinfestazione” 
vi capiterà di accedere ad un ulteriore ascensore 
che invece di condurvi al secondo piano come da 
regolamento, vi porterà ad un piano inferiore 
intermedio, rischiando seriamente di farvi perde- 
re la bussola. Per riuscire a portare a termine la 
vostri 


missione avete a disposizione 9 armi e i 
nemici 


ono 20, tutti particolarmente incazzati. 
L’altra differenza sostanz 


iale con Doom è la pro- 


spettiva di gioco, non quella 


grafica, ma quella più pro- 
priamente filosofica. Infatti 
. mentre in Doom lo scopo 
della vostra missione era 
quello di uccidere, uccidere e 
uccidere, in DF la vostra mis 


sione è più sottile. L’uso della 
forza è subordinato al compi- 
“= .]] mento di una missione specia- 
le: l’annientamento del Fante 
Nero, una nuova terribile 
arma che L'impero sta met- 


tendo a punto. Che la forza del 


vostro Macintosh sia con voi, 
infatti Dark Forces è già in ver- 


sione accelerata per Power Mac! 


PROVE SU SCHERMO 


“passiva” per scon- 
figgere il “nemico” ha spesso il 
sopravvento. 


Preferireste spaccare la faccia al vostro vicino di 


banco che vi tira da due ore il riso sulla testa 


este in 


usando la Bic senza cartuccia, oppure fa 
modo di pon fargli mai copia- 


re i compiti in classe, additan- 
dolo, ad ogni suo losco tenta- 
tivo, al professore? Io opterei 
per la seconda scelta. Del 
resto il mio pensiero si rico- 
nosce, per cause di forza 
maggiore, verso la direzione 
del “dialogo”, data la mia 
stazza fisica praticamente 
insignificante. 

Basta, però, impadronirsi di 
un buon joystick, avere un 
486/66 Mhz con almeno 4 
Mbyte di Ram, una scheda 
grafica con almeno 256 colori, una Sound Blaster, 
un CD-ROM, almeno 5 Mbyte di spazio libero 
su hard disk, e acquistare Warriors (il nuovo 
gioco della Mindscape), per provare l’ebbrezza di 
diventare la sola persona onnipotente sulla faccia 
della Terra, immaginando di spaccare la faccia a 
quello sbruffone del Banfi, che con i suoi chicchi 
di riso ci ha veramente rotto le... cosiddette! 

Sin dall'antichità, il mondo è stato governato da 
Forze naturali, da energie che non si riuscivano 
ad identificare con precisione. Es 


fonte di vita 


della morte, dell; 
della distruzione. Molte cose viventi sono 
governate da queste Forze senza che ce ne 
accorgiamo, ma pochi hanno imparato ad 


usarle per i propri fini. 
L'influenza di queste Forze, 


ovviamente, si faceva sentire 
maggiormente in periodi di 
guerra e di conflitti. La Forza 
vitale costringeva le creature a 
combattere; la forza omicida 
che guidava i Berserkers, la 
furia disperata dei guerrieri 
Pellerossa, il coraggio dei 
guerrieri Greci, la determina- 


zione suicida dei Samurai... 
ecco, queste sono alcune delle 
irresistibili Forze che deter- 
minavano la sopravvivenza 
dei combattenti. Una leggenda narra la storia di 
un prode guerriero, che riesce a conoscere tutti ì 
poteri delle Forze, diventando 
un Master. Purtroppo, a sua 
insaputa; il supremo conoscitore 
di tutte le Forze del Mondo non 
aveva considerato che gli onni- 
potenti non vivono con gli 


umani, nta in una dimensione 


differente, più consona allo spi- 
rito. Così, trasportato dallo 
“spazio/tempo”, l’onnipotente . 
Master si ritrova in un'isola 
deserta, da dove può controlla- 
re; però, tutto ciò che di cattivo 


Conoscerete tutti i 
poteri delle “Forze” 
evitate di usarli per 

infierire sul vicino 

di casa! 


suecede sulla Terra. 

Dopo molti secoli di vita dannata, ora vuole 
sapere chi può essere diventato il guerriero supre- 
mo in grado di dominare la Forza Guerriera al 
suo posto. Prende alcuni dei migliori guerrieri 
della storia, li porta sull’isola deserta e li mette a 
confronto. “Se ne salverà solo uno...”, mi viene 
da ricordare in questo momento, riesumando la 
mitica leggenda di Highlander, l’Immortale. E 
così, ineffetti, sarà, in quanto solo il guerriero che 
sopravviverà a tutti i combattimenti prenderà il 
posto dell’onnipotente, e sarà colui che conoscerà 
tutti i poteri della Forza. Questa è l’ambienta- 
zione di Warriors, un gioco “spacca avversa- 
rio” degno di questo nome. Il gioco si sviluppa 
su diversi luoghi,graficamente molto pittore- 
schi, tra cui: la landa, la foresta, le rovine, il 
ponte, la caverna, il cratere, il portale, il labora- 
torio alchimistico ed infine l’arena, dove ci sì 
potrà confrontare con l’onnipatente 

Master. Dunque ci sono dicci 
personaggi in questo gioco, di 
cui uno impersonato da voi 
stessi. Dopo ogni combatti 
mento, Master ci ripropone le 
fasi più salienti dell'incontro, 
dove potremo goderci al 
meglio tutte le mosse che 
abbiamo applicato per picchia- 
re l'avversario. 

ll aafità davvero molto 
bella e gli effetti sonori sono 


da manuale. Il grado di diffi- 


coltà dei combatti- 
menti può essere setta- 
to dopo aver scelto un 
personaggio tra i nove a 
disposizione (il decimo 
è il Master, ve lo eravate 
dimenticato?). E’ quin- 


di possibile avere diver- 

se tipologie di combat- Genere: Combattimento 
fimenio, dal più facile Casa: Minds cape 
all’impossibile. I perso- ; E n 
naggi si controllano tra- Sviluppatore: 3D Bio Motion 


mite il joystick o tramite la tastiera. Le mosse da 
effettuare per sconfiggere l'avversario non sono 
poi così tante, rendendo il gioco più “vivibile” ed 
apprezzabile. Non si dovranno, tanto per inten- 
derci, incrociare nervosamente le dita sulla tastie- 
ra, e non si dovrà nemmeno consultare il bravo 
Giucas Casella per districarle. Il gioco è, a video, 
interamente in.italiano, mentre la manualisti 


in inglese, tedesco e francese. Non chiedetemi il 
perché!!! 

Cosa succede alla fine? Ebbene, se riuscirete a 
sconfiggere il Master (cosa alquanto improbabile 
se avete selezionato 


il livello di difficoltà 

“medio”) vi impos- Scarsa tematica di gioco. 
sesserete del talisma- Eccessiva violenza (soprattut- 
no che contiene tutti to sulle donne). Configurazione 
i poteri della Forza, della RAM decisamente assur- 
divenendo voi stessi V da e impegnativa, fuori dagli 
Master, e potrete standard comuni. 


godere nell’immagi- 
nario di avere per- 
cosso violentemente 


; D 

la faccia del Banfi 1°] poco 

come una stuoia di “poot” | 
dopo una giornata di Richiede un computer con proces- 


pecomberete all’onni- sore 486/50 MHz, 8 Mbyte di 
RAM, SVGA 256 colori, 
schede Sound Blaster 


spiaggia; in caso contrario 


potente, rimanendo i Fracchia dell’arena per 
l’eternità. 

Un bel gioco sotto l’aspetto della grafica e del 
sonoro. Molto belle le animazioni che caratteriz- 
zano le anteprime e le scene finali del gioco. 
Peccato che si tratti ancora una volta di violenza. 
Sembrerà, là mia, della retorica... ma di violenza 
al mondo ce n'è fin troppa, nonwi pare? 


Luca Monticelli 


WARRIORS 


da 
Chi tra noi non ha mai 


western? Chi non è m 


immaginazione alla ric 


aggressivi ed urlanti in 


toglie 


franca con dei segugi i 


Mirage. 


realtà e finzi mis 


one s 


sia del giocatore sono 


avere ragione dei mille 


to ci 


Grazie alla sua incredi 
inserti filmati, Mirage 


per intenderci, permet 
di immedesimars 


cui è stato scelto. Fin d 


ri - veri - 


filmate dai colori e dal 


naggi inizia l’avventur. 


vare le tracce del Tene 


nostro compito aiutari 


Jenny, rapita in un 
famigerato Marked 


i questo sfizio e lanci 


è un perfetto gioco di a 


sione che siamo chiamati a svolgere è duplice: 


sognato almeno una 


volta di emulare le gesta diJohn Wayne'o di 
Clint Eastwood in uno dei loro mitici film 


lai volato con la propria 


erca di una splendida 


fanciulla caduta nella mani di qualche tribù di 


diani? Finalmente, grazie 


alla Atlantis Interactive tutti noi possiamo 


rci all’insegui- 


mento della banda di cattivoni che, guai a loro, 


hanno erroneamente pensato di poterla fare 


rriducibili come noi. 
vventura, dove 


chiano in un tutt'uno e 


dove l’intelligenza, l'immaginazione e la fanta- 


le uniche vere armi per 


trabocchetti e delle cen- 


tinaia di pericoli che i sadici autori hanno volu- 
‘are per ostacolarci nella nostra impresa. 


bile grafica ed ai continui 


esula dal contesto dei 


canonici giochi adventure, alla Monkey Island 


tendo quindi al giocatore 


anima e corpo nel ruolo per 


lall’introduzione, Mirage 


riproduce perfettamente la sensazione di fare 
realmente parte di un film, nel quale ovviamen- 
te, oltre a noi lavorano un gran numero di atto- 


che ci vengono presentati da sequenze 


’atmosfera perfettamen- 


te western. Ultimata la visione dei vari perso- 


‘a vera e propria. La mis- 


per prima cosa dovremo preoccuparci di ritro- 


inte Shooter della 


Cavalleria degli Stati Uniti, disperso durante 
un’azione di pattugliamento, dopodiché sarà 


e il suddetto personaggio 


nella ricerca della sua sfortunata moglie 


agguato dalla banda del 
Le - un brutto ceffo 


| che conosceremo durante la presentazione dei 
personaggi. Le azioni si svolgono in una gran- 
de quantità di ambienti diversi, che possono 
andare dalle torride distese di sabbia di un 


deserto infuocato - dove verremo catapultati 


all’inizio del gioco - alle lussuose stanze di una 


iso] città fantasma chiamata BrotHell, fino ai cl: 


ci western, quali l'immancabile Saloon ed il 
la 


bondare dovremo prestare attenzione ad un 


ivo Bordello. Durante tutto il nostro vaga- 


sacco di messaggi, che potremmo definire 
subliminali, che ci vengono lanciati dalle innu- 
merevoli cose che incontreremo: Bisognerà fare 
una grande attenzione a non sottovalutare 
niente, perché anche il più insignificante dei 
iremo a trova- 


messaggi o degli oggetti che ri 
re, si potrà dimostrare come la chiave per uscire 
dal labirinto di Mirage e trarre in salvo la bella 

Jenny. Dal punto di vista della giocabilità, tutto 


SI 


zo del 


Mirage gira intorna al semplice utili 
nostro fido mouse, con il quale potremo spo- 
stare l’immancabile cursore che, come in tutti i 


giochi di adventure, ci permetterà di muoverci 


in una direzione o nell’altra. Fra le tante cose a 
cui dovremo prestare attenzione, bisogna 
annoverare il cursore stesso: questo infatti, a 


seconda della posizione che assumerà sullo 
schermo, potrà cambiare la sua forma, da sem- 
plice frecciolina ad indicatore di direzione, a 
naso - che consente di annusare alcuni odori - a 
manina, che ci permetterà di agguantare degli 
oggetti e di azionare maniglie, interruttori e 
pannelli vari. La cosa più importante da tenere 
presente, è il fatto che, come suggerisce il titolo, 
non tutti gli oggetti o le immagini che ci trove- 
remo di fronte risulteranno essere vere; in alcu- 
ni casi, infatti, si potranno trattare di semplici 
miraggi. Nostro compito particolare sarà quel- 


d 


lo di distinguere quali siano questi miraggi e 
quali no, perché spesso la differenza potrà 
diventare questione di vita o di morte - nostra, 


ovviamente. L'interfaccia è di semplicissimo 
utilizzo, consistendo in una piccola borsa da 
sella di quelle che ogni buon cow boy porta. 
sempre con sé. Attraverso di essa si potranno 
controllare gli oggetti che avremo trovato; si 


potrà salvare il gioco, uscire, chiedere aiuto, 


eccetera. Scontri a fuoco con la banda del 
Marked One e colpi di scena ovviamente non 


guasta m; 
sonaggio di nome Fu Chu, 
oriundo che creerà non pi 
nostra missione, con i suo; 
messaggi assurdi 


svolgere per raggiungere eiln 
Mirage presenta una grossa 
ta essere anche ‘una nc 


BETA NE così 

manovrabilità. 
| nari i risultano e 

dagli altri, non consentendo una continuità 
gioco nel, passaggio tra ‘una | ‘sche rmata el’alt 


MIRAGE 
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PROVE SU.SCH.EERM®©O 


Thoram, che ha il compito LI a si vuole trasformare il 


0 Link, she priv guei 
‘non resta che fargli menare le mani în conti- 
cora, seguito classi- terra. ione. Grazie alla continua pratica, 


nsomma gli ingre- Il plotoncino Si compone, oltre che di - acquisirà così la necessaria abilità. } 
Thoram, di altri tre soggetti, scelti tra guer- Quindi ciascun vostro personaggio potrà 
rieri, ninja maghi e preti. I potenziali alleati evolversi în base al proprio comportamento; 
1 classici di un Role- vanno mixati còn'un certo discernimefito, picchiando sodo diventerà un combattente, 

a è chea rimixarlî il inutile partire con 3 guerrieri cattivissimi, lanciando incantesimi un grande mago, 


uando poi non c’è nessuno in grado di lan- CIR o 


e della vostra triade un pro- 


Dungeon Master ha rappresentato pèi i Ipersonaggi partono con unb: 
componenti della redazione qualcosa su. cui mosomico prestaBilito, nel sé hei com-sm 
costruire tutta l’esistenza. Ufi motivo is battenti halfino una certa' dredisposizione ad 
tore, anzi, forse qualcosa di più: in ele affettare in due i nemici, mentre i maghi, evi-. ‘Rispetto ai classici giochi di ruolo, Dangton 


MWéto gruppo di commercialisti iscritti 
all’albo... &lmeno credo! 


che ha condizionato per sempre la loro ‘mente, mostfano ufia maggiore pro- Master si avvale di una grafica 3D, che tutta- 
ra esistenza terrena... pensione pèr le arti incantatorie! via non risulta particolarmente determinan- 
Quindi era ovvio che l’uscita del seguito Ma queste attitudini di base vanno sviluppa- | \te, proprio per la scarsa importanza che la 


della Interplay:fosse attesa come un.momen- 
to culminante, tngra 


tee coltivate congrande attenzione, infatti sé ‘grafica assumetin giochirdi questo tipo. 


igio.di luce, si fa per 


dire viste le{fetre ambientazioni del gioco, 
nel grigio tran trandi tutti i giorni. 

Bene, come spesso accade quando l’attesaè 
spasmodica, il risultato finale noîfî si è rivela- 
to allfaltezza delle aspettative. Dillngeon 
Master 2 


don avgiunge nulla di sostanziale al 


Tidugegagk essere uno stan" 


primo capitolo e 
ca sequel, Una speciegli “missioni aggiunti 
ve} non proprio un'episodio dotato di una 


sila autonomia narrativa. 


Come in tutti i Role Game che si rispettino, 
il gioco inizia con l’affduo compito di mette+ 
iene un plotoncino di eroi chelsia com- 


petitivo, e questa per i neofiti risulta 


re ir 


una delle parti più divertenti, un po” come la 
composizione della squadra quando si gioca 


all'oratorio: “Tu, ru e tu con me. 


Il primo attore assoluto della storia, è tale 


PROVE, SU S"CH,ER=M 05. = uu "I r 


A u || Nn n 
Ri L, ei r n à Son / n 
Sa n 
Wai 
6 e VATI 


Rispetto al primo, storico episodio mia di 
nuovo sotto il sole, valBolo rimarcato in ter- 
mini generali, il meccafffismo di gestione 
delle magie piuttosto ifhnovativo nel suo R 


genere, anche se mutuato, ripetiamo, dal 


imo'cpisodio. 

fica i nuovi nemi®8 più intell 
d'accordo la grffica più gleligcata, però lo 
sforzo dei programmatori non mi sembga 


sia stato particolarmelft probante, ar i) 


viene il sospetto che Dungd@n Maste 
solo una bicca operazione commerciale con 


nti, 


ni 


tanto di restyling, un po”“come proporre un 


cofanetto dci Beatles in confezione regalo Dungeon Master 2 è un po‘ una 


natalizia... E' identico al pi 
Master, incluse anche le delusione, soprattutto Bi 
s parti poco riuscite. per chi aveva vissuto l'epopea 


mitica del primo episodio. 
Rispetto a quel glorioso titolo 
c’è unicamente da segnalare 
una grafica più curata e nemi- 
ci più intelligenti e quindi diffi- 
cili da eliminare. Per il resto 
tutto uguale al primo episodio, 


(©) richiede alme- 
< > Ax compreso il meccanismo dei 
(0) salvataggi non certo agevole 


non è certo 
assoluto, le 
vere atmosfere dei 


rol più riusci. | 
ti pr sly ritrova- 
re nella serie Ultima 


PC CD-ROM 


Dungeon Master 2 


a 33Mhz, con 
4 Mb di RAM e 
lettore CD-ROM a 
doppia velocità, supporta 
le principali schede sonore. 


che poteva nel frattempo 
essere migliorato. 

Sta a Dungeon Master come 
Highlander sta a Highlander 
2... vedete un po’ voi! 


CURVA D'INTERESSE 


Hsiiii: 


| DUNGEON MASTER 2 


DA PRIA NVENTIURA INNERATIN 8 UNVELLI, 
GIOCNENE 


PROVE SU SCHERMO 


ampionship 
Manager ’94... 


Ogni buon patito di videogiochi sulla sua scrivania, 
a fianco della tastiera del computer, possiede un 
raccoglitore dove custodisce tutti i suoi giochi. 

Il vero videogiocatore nel suo archivio possiede un 
po tutti i generi: dal più frenetico degli arcade, al 
gioco di ruolo, dall’avventura al più violento degli 
sparatutto 3D. Può capitare però che, vuoi per 
mancanza di liquidi da investire in sano diverti- 
mento, vuoi per pigrizia o per disinformazione, 
qualche genere fondamentale, qualche hit partico- 
lare, venga a mancare anche a casa del più accanito 
dei videogiocatori. Certo tale pericolo non lo 
rischia un genere come la simulazione manageriale 
di squadre di calcio, che sin dagli albori dell’era del 
divertimento su computer è stato uno dei più 
seguiti ed apprezzati, soprattutto in Italia. 

Ecco allora spuntare, dopo l’ormai classico 
Championship Manager ’94, e il controverso 
Premier Manager 3, dalla londinese Boms 


ci 
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Computer Games un ennesimo gioco di questo 
tipo. Riuscirà CFTM ad essere all’altezza dei suoi 
illustri predecessori, e soprattutto di un utenza 
sempre più esigente nel richiedere realismo e com- 
plessità della simulazione? Ahimè la risposta pur- 
troppo non può che essere negativa, e adesso spie- 
gherò perché. Sin dalla prima occhiata avevo intui- 
to che c’era un non so che di sbagliato in questo 


© programma, già le difficoltà che ho trovato nel far 


funzionare la mia scheda sonora (una umilissima 
Sound Blaster Pro) mi hanno indispettito non 
poco. Di solito ci si accorge piuttosto in fretta se un 
programma nel suo complesso è poco curato, dalla 
sommarietà della veste grafica, dalla difficoltà di 
salvataggio delle sessioni di gioco, dalla scarsa 
manualistica etc..etc.. ebbene, CFTM ce li ha tutti 
questi difettucci. E’ vero anche che molte volte la 
forza di un gioco, quell’aspetto particolare che ti fa 
stare attaccato allo schermo intere nottate, non sta 
tanto nella forma ma nella sostanza, 
cioè nella sua capacità di essere 
divertente. Il programma è intera- 
mente tradotto in italiano, o meglio 
“sottotitolato” in italiano, le icone 
infatti sono in inglese e quando la 
freccia del mouse le tocca a fondo 
schermo compare la traduzione in 


SAG TIRI. POSSESSO data ola: 
# italiano; non solo la traduzione è in 


italiano ma anche le squadre e il 
‘campionato e i vari tornei di 
coppa.Per prima cosa in qualità di 
Manager dovrete farvi assumere da 


una società di calcio, le squadre che 


Inizierete a 
dirigere una 
squadra di C2 
e con un po’ di 
fortuna approderete 
alla serie A 


potrete amministrare all’inizio, appartengono tutte 
alla C2, ognuna propone le sue condizioni di 
impiego cioè lo stipendio e la posizione minima 
che la squadra deve raggiungere nella classifica alla 
fine del campionato: naturalmente, se non sarete 
stati in grado di rispettare questa condizione verre- 
te licenziati. Dopo avere fatto le opportune scelte 
verrà visualizzata una schermata in cui vengono 
rappresentate varie icone, ognuna di esse permette 
di intervenire in un diverso aspetto della gestione 
della vostra squadra. Non occorrerà molto tempo 
per rendersi conto che le opzioni disponibili non 
sono poi tanto diverse dai suoi predecessori, tuttal- 
più vengono ridotte. Non esiste per esempio nessu- 
na possibilità di contattare uno sponsor per alimen- 
tare i fondi della squadra, e i giocatori disponibili 
sul mercato appartengono tutti al campionato ita- 
liano: non esistono le partite amichevoli pre cam- 
pionato, di solito utili per testare la propria squa- 
dra. Ogni giocatore possiede una numerosa 
serie di caratteristiche che vanno dalla velocità, 
alla resistenza, ad altri attributi come il tifo, il 
controllo etc... il problema però è che nel 
manvale di istruzioni non si fa alcun accenno 

a tali caratteristiche, e questo non può che get- 
tare nello sconcerto un povero recensore 

come me, che si trova a dover fare delle scelte 
sulla disposizione tattica dei propri giocatori 
senza però sapere con un minimo di precisio- 
ne, in che modo le caratteristiche di un tal gio- 
catore potranno influire sul rendimento della 
squadra. Ma l'aspetto veramente disastroso 

di questo gioco, che avrebbe potuto salvarsi 
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Genere: Simulatore 
Casa: Bullfrog Production 
Sviluppatore: Interno 


pur non essendo una perla di originalità e innova 
zione, è la fase della partita vera e propria. Il tutto, 
0 quasi, si risolve con una schermata in cui viene 


rappresentato un campo da calcio in una visuale 


isometri 


, dove i giocatori, perfettamente immo 
bili, somigliano più agli omini del calcio balilla. 


Questo in fondo non sarebbe troppo grave în un 


gioco dove l'interfaccia grafica non è importantis- 
sima, rispetto invece alla necessità di poter seguire il 
rendimento della squadra e dei singoli giocatori, e 


soprattutto di poter intervenire in modo tempesti 


suttureietieneoncezionteie 9. 


vo cambiando tattica di gioco, 0 approntando qual- 
che sostituzione. Tutto ciò in Club Football The 
NETTE 


raccontata da una radio cronaca dattiloseritta, che 


ser è veramente difficile, perché la partita è 


scorre su una finestra neanche tanto grossa. In que 
sta finestra otterrete delli 


informazioni sul passag 


H î sic 
gio della palla da un giocatore ad un altro, oppure F Mana 


su un tiro mandato fuori etce... la pecca sta nel fatto 


che i nomi dei giocatori non sono distinti dalla 
squadra di appartenenza, quindi a meno che uno 
non si ricordi a memoria tutti nominativi della sua 


squadra rischia di non capirci un fico secco! Oltre 


a questa imperdonabile mancanza va detto che la 


Decis: > agli 
re non consig] 


velocità medi: 


concui si aggiornano i messaggi su 
questa finestra è veramente eccessiva. In alcuni 
momenti salienti dell'incontro, totalmente sor 

pi 
ficile rendersi conto di quello che sta succedendo, 


a, dato che, come ho appena detto è molto dif- 


comparirà un schermata con una visuale dall'alto 
dell’area del portiere, stile Kick Off, che farà vedere 
unalcio d'angolo 0 una azione da goal. Dovendo 
concludere posso solo dire che CFTM è un gioco 
mediocre, con delle pecche fondamentali, 

che ne fanno un titolo difficilmente consigliabile, 
considerata poi l’esagerata offerta di giochi di 


questo tipo sul mercato. 


O | 
BARLETTA O | 
6 | 

O FIORENZUOLA ® | 

| 
| 


ROELLI O 


MATERA O 


CLUB FOOTBALL THE MANAGER 


x 
NE 


SMAU 95 
Koews PRESENTI! 


K sarà presente 
con tutta la redazione 
baL 21 AL 25 SertrEMBRE 
ALLA Fiera DI Mitano 
IN OCCASIONE DELLO SMAU. 
VENITE A TROVARCI AL PADIGLIONE 
Numero 20, stanDp 604 
vi attendone, eltre ai soliti 
“criminali” della redazione, 
gustosissime sorprese... 
NON MANCATE! 


d NTERN 3 fp Li 
PRESENTI! de drag 


tutte le informazioni e le modalità 
per accedere al nostro nuovo sito Internet. 
Preparatevi a navigare con noi 


PROVE SU SCHERMO... ME nei 


letFighter 2, si 
comincia a fare sul 


serio... 


Il'primo.picchiaduro 
per PC in 3D, roba 
da non credere... ® j 


N i 


Giàcon Mortal Kombat si era respirata aria 


di rivincita. La rivincita dittutti i possessori 
di P@fhei confronti della categoria dei “con- 
solisti”, non nél'Sensoidi aspiranti consoli 
ma di possessori di console, che fino ad allo- 
ra erano depositariidei più bei picchiaduro 
della storia videdludica. x * 
Dicevamo, diMortal Kombat per PC, 
appuntog e Super StreetFighter Turbo 2 non 
è certo da meno! 

Qualcuno potrà obiettare che siamo arrivati 
un po? dopo con la recensione, ma il fatto è 
che abbiamo voluto provare personalmente 
tutte le fatality in scontri fisici all'ultimo 
sangue tra i redattori, _ 

In Pe ali correttore bozze è stato 
spezzato ip/dite con un calcio volante di rara 
potenzaz e il capo redattore ridotto all’impo- 
tenza da un colpo di taglio portato con pres 
cisione all‘altezza della fronte. è 
Comunque grazie a questa utile:Spalesta” 
ora possiamo svelarvi questo acclamato pic- 
chiaduro in tutte le sue sfaccettature, specia 
mente quelle concernenti le mosse speciali, 


SUPER STREETFIGHTER 2 TURBO 


PROVE SU SCHERMO 


Legenda 
A= avanti Sonic Boom: I, CS2, A+PV 
Flash Razor Kick: G, CS2, S+CA 


Super Combo: I-G, C2S, A-G, I-G, S+G 


C2S= carica per due secondi 
PD= Pugno a distanza 

CD= Calcio a distanza 

PV= Pugno veloce 

CV= Calcio veloce 

CA= Calcio in alto 


Dashing Punch: I, CS2, A+PV 
Dashing Uppercut: I, CS2, 1+CD 

Tum Around Punch: 3 volte il pulsan- 
te pungo o calcio e rilasciare 
Buffalo Haedbutt: G, C2S, S+P 
Super combo: I, C2S, A, I, A +P-C 


Fireball: G, A-G, A + PV = 
Red Fireball: I, I-G, G, A-G, Spinning Pile Driver: I, er” - — mica 
A+P 1-G, G, A-G, A, l+ un 


Hurricane Kick: G, I-G, 1+CD ne 


Dragon Punch: A, G, A-G, 


pulsante dei 
Spinni 


A+PD Lariat: Premere con- 
Super Combo: G, A-G, A, G, temporaneamente i tre 
A-G, A+P pulsanti dei pugni. 


Super Spinning Lariat: 
Premere contempora- 
neamente i tre pulsanti 
dei calci. 

Super combo: Fare due 
giri con il joypad-joy- 
stick+P 


Fireball: . G, A-G, A + PV 
Hurricane Kick: 0,10, 
1+CD È ì 


NRE? 1 ima 


Yoga Fireball: G, A-G, 
A+P 
Yoga Flame: I, I-G, G, A- 


Jumping Lightning 
Kick: G, CS2, S+CA 
Spinning Bird Kick: I, È 
CS2, A+CD : 
Fireball: I, CS2, A+PV 
Lightning Leg: 
Pulsante Calcio pre- 
muto velocemente 
Super Combo: I, CS2, 
A, I, A+C 


Sumo Torpedo: I, CS2, A+PD 
Sumo Butt Crush: G, CS2, S+CA 


Hundred Hand Slap: Pulsante Pugno 


premuto velocemente 
Uchio Throw: G, 1-G, 1+ P 
Super Combo: I, C2S, A, I, A+P 


Horizontal Ball Attack: I, CS2, A+PV 
Vertical Ball Attack: G, CS2, S+CA 


Flip Back Roll: I, CS2, 1+CD 


Electricity Attack: Pulsante Pugno 


premuto velocemente 
Hop: A+ 3 calci 
Super Combo: I, C2S, A, I, A+P 


‘urbo è un’ ottima conver- 


sione che riproduce in ambit@aPG tutte le 


emozioni che si possg@o proverè su console. 


A comir ‘à di mosse 
ltano molto 


ochi contro il compu- 


G, A+P 


G+ tutti P-C 


A+P 


n o 


Eurocom hanno c 
sul ma; 


] Perititm.rimas 
nche volendo 


Foot Drill: G + Calcio 
Head Spear: G + Pugno 
Teleportation: A, G, l- 


Super Combo: I, I-G, G, 
A-G, A, I, I-G, G, A-G, 


Tumbling Claw: I, 
C2S, A+PD 
Backflip: Premere 
contemporaneamen- 
te i tre pulsanti dei 
pugni 

Wall Jump: G, C2S, 1/S 
+CA 

Screaming Eagle: 
Saltate sul muro e 
usate P in aria 

Air Drop: Saltate sul 
muro e usate P in aria 
(vicino all’avversario) 
Super combo: I-G, 
C2S, A-G, I-G, S+C 


rare con la configurazione basta e avanza un 

486 a 66Mhz. 

Tra le note déllenti di SSTF2 Turbo; la ni 

sità assoluta di utilizzare un joypad a sci pul- 

guire in modo ci 
della tastiera 


santi retto le mosse 


ulta impra 


bile anche pefî più smaliziati smanettoni in 


circolazione, arcasua della complessità delle 


mosse combinate. In sintesi se vi sicte 
divertiti come dei maiali giocando 
Mortal Kombat 2, vi consi, 


Contro 


della Gamek. Non vi resta che far 
“schioccare” le nocche alla Van 
Damme, fissare il vostro avversario 
dritto negli occhi e dire con molta tea- 
tralità: “E un gran bel giorno per mori- 
re... non trovi?” 


Xx} SUPER STREETFIGHTER 2 TURBO 


| a Ready Soft torna 
Jp TAR 
aric isk 


Faà 


OP: 


‘erattivo che segue 


pri) ad una interattività 
‘comunque, divertente? 


| valsa 


‘veramente è sem- 


Brain Dead nel suo 
genere, si parla 
di cartoni animati 


essere realizzato 
molto bene, un po’ un 
punto di riferimento 
di questo genere 
spesso sottovalutato. 
Andando a cercare 
altrove, vi 
suggeriamo Sj 

Ace, sempre della 


gdom, recensito 
nel numero di Luglio. 
Buon “cliccamento” 
selvaggio. 


Dead 13 è realizzato molto bene dal punto 
di vista tecnico. Le animazioni (tutte a pieno 
schermo) scorrono fluidissime sul mio 
Double-Speed ed il sonoro non perde mai la 
sincronia con la grafica; inoltre sia il buono 
che i cattivi sono caratterizzati molto bene e 
sprizzano simpatia da tutti i pori. 
Nonostante le prime reticenze, mi sono 
ritrovato a giocarci un’ora di fila senza ren- 
dermene conto, giusto per vedere la scena 
successiva, quasi stessi assistendo veramente 
a un film dalla trama avvincente. 


Il classico cartoon 
interattivo... 
con grafica e sonoro 
davvero godibili... 


L’interrogativo che mi è sorto quasi imme- 
diatamente e ha preso a rimbalzarmi ossessi- 
vo nel cervello è stato: “Ma chissà come gira 
questa ‘meraviglia’ grafica su un Single- 
Speed”? 

Per risolvere questo inquietante interrogati- 
vo ho preso il Cd e l’ho infilato di giustezza 
nel lettore di un 486sx33, che ormai viene 
snobbato da tutti i giochi dell’ultima genera- 
zione, rassegnato ad osservare una sequenza 
di immagini statiche, ed invece... sorpresa! Il 
gioco gira lo stesso in modo decente anche 
se con qualche impuntamento qua e là, ma 
comunque rimane godibile e divertente, 
forse con una manciata di frame al secondo 
in meno. 

Nonostante tutto questi giochi rimangono 
affascinanti, e quando ben realizzati (come 
in questo caso) diventano irresistibili. 

Ah, dimenticavo di dirvi che il protagonista 
si chiama Lance, una specie di incrocio tra 
Capitan Uncino e una melanzana andata a 
male... 

Brain Dead sarà disponibile in formato PC 
CD-ROM, Sega CD, 3DO, Mac CD- 
ROM, MPEG. 


Davide Puntel 


Genere: Cartone Animato 
Interattivo 
Casa: Ready Soft 
Sviluppatore: Interno 


Brain Dead gira 
con qualche 
“impuntatina” 

su un 486 a 
33Mhz con 4Mb di 
RAM e lettore CD- 
ROM a singola velocità. 
tuttavia si consiglia almeno un 
lettore Double-Speed. 


RAPPORTO QUALITA'/PREZZO 


Brain Dead è un classico car- 
tone animato interattivo, e 
come sempre in questi casi, 
gli elementi più positivi del 
gioco sono la stupenda grafica 
accoppiata ad un sonoro di 
livello cinematografico. A dire 
il vero in questo caso bisogna 
sottolineare anche una 
galleria di personaggi molto 
originali e ben delineati. 

Fin qui la parte “cromatica”; 
se volete qualche notizia del 
gioco, ahimé, non ce ne sono 
molte, il livello di interattività 
è minimo, ma per gli amanti di 
questo genere a metà strada 
tra il lungometraggio di 
animazione e il videogioco si 
tratta di un titolo imperdibile! 


WORLD OF XEEN 


PROVE SU SCHERMO 


i appassionati di “Night 
agic” convertiti al sistema 
intosh. Potrete sciegliere tra 
personaggi disponibili 

per vivere un’avventura 
indimenticabile. 


Ragazzi, già solo il manuale m°ha fatto veni- 
re l’orticaria... World of Xeen è infatti un 
gioco di dimensioni enciclopediche che si 
presenta al pubblico con 68 paginone zipille 
di raccontini e disegni, informazioni varie, 
metodologie di gioco, istruzioni e listino 
prezzi (volete sapere quanto costa lo spray 
insetticida? Cinque punti di magia più una 
gemma. Se invece siete mooolto ricchi, 
potreste addirittura permettervi una vera e 
propria “esplosione stellare” - Star Burnst - 
del costo di 200 punti magia e 20 gemme. 
Senz'altro caruccia ma sicuramente molto 


più efficace dello spray contro certi mostri 
che incontrerete lungo il cammino). Credo 
proprio di avere passato più tempo a leggere 
testo in lingua inglese per questo gioco che 
in otto anni di onorata (?) carriera scolasti- 
ca... Oltre al manuale testé citato (scrosciano 
gli applausi sul mio “testé”, che debutta in 
una recensione su K, e speriamo che il cor- 
rettore di bozze poi non me lo tagli), fanno 
da corredo al CD due eleganti, colorate ed 
accurate cartine geografiche di riferimento 
sulle terre di Xeen (potete anche attaccarle 
in cameretta, sono molto decorative) ed un 
utilissimo bigino riassumente le note di 
installazione, le opzioni, le icone del gioco e 
le funzioni di tutti i tasti. Completata le let- 
tura dei testi sacri, estratto dallo scrigno il 
magico CD e una volta messolo a bollire nel 
calderone stregato (no, non correte in cuci- 
na, mi riferivo scherzosamente al vostro 
PC), vi troverete proiettati in uno di quei 
fantastici e caratteristici mondi a metà tra 
fiaba e medioevo che gli appassionati di 
Might and Magic, più di tutti gli altri, cono- 
scono bene. E? bene precisare subito, però, 
che non occorre assolutamente essere degli 


esperti o degli appassionati giocatori del 
genere per avvicinarsi a questo prodotto. E° 
infatti uno dei meriti di World of Xeen (che 
noi sottolineiamo più che volentieri) quello 
di essere riuscito, una volta tanto, ad inte- 
grare e mediare le varie caratteristiche dei 
giochi di ruolo. In questo modo il gioco 
risulta essere sufficientemente accattivante 
ed intrigante sia per i novizi che per i più 
navigati, avendo come unica pecca, in questo 
senso, quella di risultare fin troppo sempli- 
ce e lineare nella trama, nei combattimenti e 
nei movimenti direzionali. La struttura e 
l’architettura del gioco presentano ai nostri 
occhi belle animazioni in 3-D, qualcosa 
come 200 personaggi diversi, notevoli 
mostriciattoli tutti caratterizzati, purtroppo, 
dalla scarsa mobilità. 


L’interfaccia non è 
proprio intuitiva ma 
resta comunque di 
facile utilizzo 


L’ interfaccia non è proprio intuitiva ma 
resta comunque di agevole utilizzo (soprat 
tutto dopo che uno s’è “sparato” il manuale 
e potrebbe quindi anche scrivere una tesi 
sull’ argomento); i puzzle e gli indovinelli da 
risolvere sono numerosi e mai troppo diffici- 
li. La colonna sonora che accompagna le 
varie fasi dell'avventura è piacevole ed azzec- 
cata e contribuisce degnamente (assieme alle 
tapparelle che avrete provveduto ad abbassa- 
re) a creare la giusta atmosfera. Peccato che il 
caricamento e la velocità del gioco risultino 
essere molto lenti: la velocità di scorrimento 
delle immagini grafiche risulta infatti spesso 
poco fluida, troppo poco fluida per quello 
che ci si dovrebbe onestamente aspettare da 
un CD-ROM. Un altro punto debole 
dell’avventura è costituito dalla ripetitività di 
luoghi e paesaggi, tra l’altro anche mediocre- 
mente definiti. Può accadere, ad esempio, dî 


camminare anche per diversi minuti (in 
tempo reale, non in “tempo fiabesco”) lungo 


ionata di simil-legno tutta impecca- 
bilmente identica a se stessa dall’inizio alla 
fine. Tra l’altro, problemi del genere 
potrebbero comportare, alla lunga, diffi- 
coltà di orientamento ma, almeno per que- 
sto, fortunatamente, c’è la possibilità di 
controllare costantemente i propri movi- 
menti grazie alla funzione di “automap- 
ping”. Tuttosommato World of Xeen 
rimane un gioco piacevole e coinvolgente, 
consigliato per passare qualche ora in 
mezzo a maghi, guerrieri, elfi e dragoni. 


Max Pantani 


Un gioco di ruolo sul computer? 
Beh, World of Xeen non è certo la 
novità che farà scuotere il mercato, 
però potrà contare, a nostro parere, 
oltre che sui soliti acquirenti ora- 
mai assuefatti dalle massicce dosi 
di GdR, Fin'F, D&D ecc. ecc., anche 
su un discreto numero di ragazzi 
che si affacceranno per la prima 
volta nell'infinito mondo del Potere 
e della Magia. Questo perchè il 
gioco è strutturato in maniera da 
renderlo immediato e comprensibi- 
le anche per i non addetti ai lavori. 
Certo non è il massimo della vita 
per chi vuole provare tutti gli intri- 
ghi e le complicazioni, tutti i misteri 
e le potenzialità del “mondo paral 
lelo”, ma per passare un onesto 
numero di serate in compagnia di 
‘amici è quanto basta. Fidatevi. 


CURVA D'INTERESSE 


ba 
Contro 


WORLD OF XEEN 


ROCK ON LINE 


Il Cyberspazio di 


Internet da oggi è p 
affollato. E’ infatti nata, 


per la gioia di tutti i 


musicofili, una banca 
dati interamente dedica- 


ta alla musica rock. 


COS'E’ ROCK ONLINE? 
Già, cos'è? Ve lo sveliamo subito. Rock Online 
è un servizio telematico musicale gratuito in 
cui le notizie - organizzate in forma di “maga- 
zine” - si integrano con pubblicazioni specia- 
lizzate da “sfogliare” elettronicamente: e’ il 
primo contenitore “in linea” dedicato al rock e 
trattato in lingua italiana, destinato a dare vita 
ad un gigantesco database in materia, disponi- 
bile in tempo reale per il pubblico e gli addetti 
ai lavori. 


Dove si trova? Rock Online è un serv 
M&G Interactive erogato da Italia Online, uno 
dei più importanti provider italiani (l’abbona- 
mento annuo a tutti i servizi di IOL, compreso 
l’accesso 24 ore su 24 a Internet, costa poco più 
di 200.000 lire). Non solo. Rock Online è visi- 
bile anche su Internet (basta digitare 
http://www.iol.it) e quindi raggiungibile da 
ogni parte del mondo attraverso qualunque 
provider. 
Insomma, Rock Online Italia è un progetto 
importante e ambizioso. E, francamente, anche 
di non facile realizzazione, visto che è l’unico 
del genere: muove, infatti, dall’intento di realiz- 
zare il primo servizio telematico di argo- 
mento musicale completo, in grado di forni- 
re notizie sempre aggiornate agli utenti 
appassionati di musica e di inserirle in un 


quadro ben più ricco. Il nostro scopo è creare 
un ambiente in cui il costante lavoro redazio- 
nale si integri con i contenuti editoriali di spe- 
cialisti del settore, un vero e proprio magazine 
telematico sul rock. Non una sorta di Reuter 
musicale, non una successione di “lanci” di 
agenzia, non un mezzo dedicato agli addetti 
ai lavori, ma una base di consultazione desti- 
nata ad un pubblico vasto. Con un fine preci- 
so: quello di fornire all’utente, con il trascor- 


rere del tempo e con l’accumularsi di notizie e 
informazioni, un enorme database musicale, 
in cui incrociare agevolmente passato (l’archi- 
vio), presente (gli aggiornamenti quotidiani) e 
futuro (le anteprime). Un obiettivo ambizio- 
so, appunto, che garantisse alla musica rock, 
pop e leggera trattata in lingua italiana e fil- 
trata attraverso la realtà italiana di divenire 
parte integrante dell’immenso panorama di 
Internet, che proprio nei siti musicali espri- 
me alcune delle sue 
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pagine più creative. 

Rock Online Italia cerca di superare alcuni 
limiti tipici del sito musicale singolo: la naturale 
ione di 


ma per certi versi eccessiva speciali: 


ogni genere musicale (l’utente in cerca di noti- 


zie “underground” dovrebbe visitare diverse 
rivi 


te alternative americane, l’angolo dei 
Nirvana, quello dei Mudhoney e quanti altri 
ancora?); il potenziale isolamento di una parti- 
colare notizia (quanto tempo si perde a cercare 
le informazioni che interessano: si deve dipen- 
dere dai newsgroups per sapere che Plant & 
Page hanno aperto un sito tutto loro?); e l’ ine- 
vitabile “ghettizzazione” di alcuni argomenti 


(dei Pearl Jam si deve parlare solo in relazione 


alla loro appartenenza alla scena di Seattle o si 


preferisce sapere qualcosa sul loro attivismo 


anche da fonti alternative?). 
Organizzare notizie e informazioni in un 


magazine musicale telematico: ecco la novità. 
Come? Percorrendo tre strade: la costituzione 
di una nutrita redazione composta da giornali- 


sti specializzati; la realizzazione di partnership 


tra editori di testate capaci di completarsi tra 
loro; la collaborazione di un provider commer- 
ciale. E, se i primi due punti possono suonare 
addirittura ovvii, non altreattanto si può dire 
del terzo: il ruolo del provider commerciale, 
quale è Italia Online, è cruciale nel garantire 
all’utente una serie di servizi di base che faccia- 
no da premessa, da cornice e, a volte, da corol- 


lario alla navigazione in Internet. Senza l’eroga- 
zione del servizio attraverso Italia Online, 
Rock Online Italia non avrebbe potuto essere 
gratuito per gli utenti. 

La facilità di consultazione e di lettura è una 
caratteristica essenziale di Rock Online Italia. 
10, fruibile gratuitamente per gli abbo- 
nati di Italia Online direttamente dalla macroa- 
rea “musica” evidenziata sulla homepage, pro- 


Il servi 


pone nella schermata di apertura sei “bottoni” 
principali posti sotto altrettante icone, che 
immettono successivamente nelle zone dedica- 
te a “news”, “classifiche”, “edicola”, “archi- 
vio”, “concerti”, “radio/TV”; queste ultime 
sono a loro volta ulteriormente articolate in 
sottosezioni, 

Tale struttura, come premesso, poggia su un 
duplice contributo: un servizio di notizie con- 
tinuamente aggiornate in tempo reale, e la pre- 
senza in formato elettronico di un gruppo di 
note testate editoriali specializzate in vari e 
dive 


i segmenti di genere. 
Le “news” sono redatte da un pool di giornali- 


sti specializzati attraverso un continuo collega- 
mento telematico con la redazione elettronica 
di Rock Online Italia che riceve, rielabora e 
smista da una sorta di mailbox dedicata le 
informazioni che le possono pervenire, tramite 
modem, in ogni momento e in tempo reale. La 
redazione, pertanto, è “virtuale”: il proprio 
luogo di appartenenza non è un posto fisico, 
ma un angolo di cyberspazio ritagliato nella 
porzione occupatavi da Italia Online. Le news 
sono riorganizzate nell’ambito di un NEWS 
MAGAZINE, al fine di poterle suddividere in 
otto aree di pertinenza: 

- Dance (tendenze nella musica dance e disco) 
- Metal (heavy metal e hard rock) 


- Pop/Rock (pop e rock nella loro accezione 
più vasta) 

- Underground (scena alternativa) 

- Italia (musica leggera italiana) 

-Industria musicale (ogni genere di informazio- 
ne riguardante l’ambiente discografico ed il set- 
tore più in generale) 

- Novità discografiche (riguardante le pubbli- 
cazioni italiane e straniere) 

- Taccuino Segreto (uno spazio dedicato a indi- 
screzioni e curiosità varie). 

La seconda sezione è la HIT PARADE, nella 
quale trovano spazio alcune tra le più significa- 
tive classifiche di vendita discografiche italiane 
e internazionali ed in cui saranno ospitate 
anche le classifiche di network radiofonici, 
giornali, televisioni e quant'altro. 

Uno spazio assolutamente fondamentale del 
servizio, come già accennato, è costituito 
dall’EDICOLA, composta da una parte reda- 
zionale - formata da una Rassegna Stampa trat- 
ta dai più importanti giornali musicali italiani e 
stranieri e dalle Anteprime, con anticipazioni 
su sommari e articoli delle maggiori testate spe- 


cializzate - e da un’area contenente i contenuti 
editoriali in linea di 6 riviste musicali. 

Le testate sono rappresentative di alcune 
nicchie di settore e consentono di prelevare 
le più svariate informazioni sotto forma di 
interviste, inchieste e recensioni. 

L’area dedicata ai CONCERTI contiene le 
segnalazioni dei più importanti tour, festival, 
rassegne e spettacoli musicali che si svolgono 
in Italia e all’estero, oltre a informazioni e 
curiosità relative ai concerti stessi. 

Lo spazio RADIO/TV fornisce notizie e 
segnalazioni di argomento musicale (pro- 
grammi, interviste, altre iniziative) prove- 
nienti dalle principali emittenti radiofoni- 
che e televisive. 

La zona ARCHIVIO è quella che, pur 
muovendo da una base più scarna, si av 


ia a 
costituire un patrimonio di grande valore 
nell’ambito di Rock Online Italia: in pochi 
mesi assumerà le dimensioni e la struttura 
di una vera e propria biblioteca musicale, 
con enciclopedie, biografie ufficiali, intervi- 
ste tutte concorrenti a dare vita ad un 
gigantesco database musicale, destinato ad 
arricchirsi quotidianamente anche con le 


notizie del giorno precedente. 
Tutto quanto sopra è disponibile in forma- 
to nativo per gli abbonati a Italia Online, 
ma anche in formato WWW, accessibile a 
tutti gratuitamente da Internet durante 
l’intera fase di lancio. Ulteriore punto di 
contatto è fornito dai numerosi “link” 
diretti con i più disparati siti web che, mano 
a mano, saranno attivati e permetteranno di 
sperimentare pienamente la connessione tra 
servizi di argomento attinente forniti da 
provider lontani. 

Ogni sottosezione di Rock Online Italia 
conduce ad un forum dedicato, concepito 
nella medesima forma dei tipici forum di 
Italia Online: anche in questo caso lo scopo 
dichiarato consiste nel promuovere una reale 
interattività tra i fornitori di tutte le compo- 
nenti del servizio e gli utenti, che potranno 
gestire al meglio i file disponibili e, soprat- 
tutto, dire la loro, segnalare, suggerire. 

Se la fantomatica “bit generation” esiste real- 
mente, allora Rock Online Italia si propone 
come la sua sede naturale e spontanea, grazie 
alle sue potenzialità, all’immediatezza 
d’impiego, al fatto 


x Online Matia] 


= Fipestra 


di essere redatto in lingua italiana e di 
costituire il primo esempio di effettivo inter- 
scambio tra “lettori”, “giornalisti” e “editori”. 
Cosa aspettate ad abbonarvi a Italia 
Online o a venirci a trovare attraverso 
Internet? In questo secondo caso dovete 
digitare: http://www.iol.it 

Vi aspettiamo. 
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L’industria discografica e gli artisti interna- 
zionali stanno rispondendo con entusiasmo 
al nuovo standard “enhanced CD” (o CD 
“mixed mode”) messo a punto da Sony e 
Philips. Come ogni altro CD di tipo 
“potenziato” il nuovo formato, battezzato 
CD Plus, è un normale CD audio di 5 polli- 
ci di diametro che sfrutta la capacità 
residua di memoria del sup- 

porto - circa 200Mbyte - 

per contenere informa- 

zioni multimediali 
(testi, grafica, 
immagini fisse, 
sequenze video a 
schermo pieno, 
animazioni ecc.): 
a differenza 

delle forme pre- 
cedenti di CD a 
modalità mista, 


tuttavia, la tecnolo- 


gia elaborata da Sony e “ esa 
Philips per il CD Plus E 
(“stamped multi-session”) 
posiziona le informazioni aggiuntive 
dopo le tracce audio, eliminando così il 
cosiddetto problema della prima traccia, che 
si verifica quando il lettore CD rifiuta di 
riprodurre il contenuto del compact disc, 
non riconoscendo le informazioni audiovi- 
sione in esso contenute. Come 
gli altri tipi di CD “enhanced” già disponi- 
bili sul mercato dal ?94, e a differenza dei 
CD -ROM, il CD Plus può essere letto e 
riprodotto da un normale lettore di com- 
pact disc (relativamente alle informazioni 
audio) così come da un personal computer 
dotato di driver CD-ROM, con risoluzione 
“full motion video” e audio a 16 bit. 


sive multi 


SA AÙ 


(ANNE ZZZZZZZZE N] 


Sony Music ha già annunciato l’mminente 
uscita di titoli CD Plus dedicati a Bob 
Dylan e Alice In Chains, mentre la EMI 
americana prevede di produrre 15-20 CD 
Plus entro i prossimi 12 mesi. La Warner 
Bros., dal canto suo, sta lavorando a nuovi 
titoli interattivi di Van Halen, R.E.M. e 
Tom Petty che utilizzano il software 
multimediale Apple 
Quicktime e Quicktime 
VR. La tecnologia VR 
di realtà virtuale è 
stata utilizzata 
anche dal gruppo 
inglese Squeeze 
per realizzare 
un CD Plus, 


ome Fantastic 


Place”, in uscita 
tra breve su eti- 
chetta A&M, 
mentre anche la 
Elektra ha intenzione 
di pubblicare almeno cin- 
que titoli CD Plus entro la 
fine dell’anno. La Capitol ha inv 


annunciato l’intenzione di utilizzare il 
software Quicktime VR per realizzare titoli 
ibridi, a metà strada fra CD Plus e CD- 
ROM. Tra i numerosi musicisti che stanno 
lavorando con i nuovi strumenti di autho- 
ring Apple per realizzare titoli interattivi 
figurano anche il rapper francese MC 
Solaar, gli Ace Of Base, Sarah McLachlan 
e le band Love And Rockers, Skinny 
Puppy e Swell appartenenti all’etichetta 
American Recordings. Un CD Plus di pre- 
sentazione degli artisti dell’etichetta Real 
World sarà anch'esso presentato entro la 
fine dell’anno. 


I primi CD “enhanced” o CD Plus pubblicati 
dalla EMI sono annunciati per quest’autunno; 
nello stesso periodo è atteso sul mercato il CD- 
ROM dei Rolling Stones “Voodoo Lounge 
Interactive” pubblicato da Virgin Records 
(società del gruppo EMI), mentre uscirà tra 
breve il doppio CD-ROM “Promised Land” 


dei Queensryche. Capitol Records e Vi 


France, due società del gruppo, inaugureranno 
5 ki 
propri siti su Internet; servizi dedicati a specifici 


artisti del roster EMI si aggiungeranno a quelli 


già in funzione per Megadeth (Megadeth, 


Arizona) e Adam Ant (Adam Ant's Ant Farm). 


MEGADETH 


Rykodisc e ECM sono le prime due etichette 
discografiche a sfruttare la nuova tecnologia 


CDLink, sviluppata dalla società americana 


Voyager Co., per diffondere attraverso i propri 
siti Internet informazioni multimediali (testi, 
immagini e grafica) relative a CD audio già in 
commercio. 

Il sistema CDLink, in pratica, consente di 
potenziare in tempo reale e “on line” il conte- 
nuto informativo di compact disc che l’utente 
sta ascoltando con il suo lettore CD-ROM 
domestico, attraverso l’utilizzo di opportuni 
“hot-links” di collegamento con specifici pas- 


saggi dell’album, e senza che sia necessario 
realizzare una nuova versione “enhanced” 
o interattiva del disco. 

Rispetto alla soluzione che prevede di sca- 
ricare i file audio sul computer domestico, 
il sistema - che utilizza per la parte sonora i 
so del consumatore 


CD audio già in pos 
- ha l’ulteriore vantaggio di garantire una 
qualità audio nettamente superiore e di evi- 
tare i tempi ancora molto lunghi necessari 
per il downloading. 

LA ECM (il cui indirizzo Internet è 
http://www.ecm.com) ha utilizzato la tec- 
nologia CDLink per l’album “Nordan” di 
Lena Willemark e Ale Moller. 

Un 


un album di David Darling, per il quale 


condo progetto della ECM riguarda 


l’artista è stato incaricato di scrivere un 


breve racconto on-line, destinato ad utiliz- 

zare la musica dell’album come commento 

sonoro. 

Per “Hot Rats” di Frank Zappa e “Imperial 


ELVIS COSTELLO 


Bedroom” di Elvis Costello, la Rykodisc 
mette a disposizione sul proprio sito com- 
menti e analisi approfondite sul contenuto 
degli album; attraverso gli “hot-links” 
contenuti nel programma gli utenti posso- 
no richiamare determinati passaggi musicali 
del CD cui il testo fa riferimento. 

Tramite CDLink sarà possibile anche rice- 
vere direttamente on-line recensioni 
riguardanti gli album (l’utente dovrà tutta- 
via già disporre del CD audio per potere 
ascoltare i brani musicali di riferimento): 
una selezione di recensioni della rivista 
musicale americana Spin sarà presto resa 
disponibile agli utilizzatori del sistema. 
Gli utenti Internet potranno naturalmente 


avere a o alle informazioni testuali e di 


altro genere contenute nei siti delle etichet- 
te discografiche anche nel caso in cui non 
abbiano la possibilità di sfruttare i “link” di 
collegamento perché sprovvisti di lettore 
CD-ROM o del CD audio a cui il pro- 


gramma si riferisce. 


AL VIA RAINBOW.-CD & E-DISC 
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Ecco alcuni indirizzi Internet che dovete 


assolutamente avere: 


BON JOVI 


www.polygram.com/bonjovi/BonJov 
i.html 


“http://www.nando.net/music/gm/BeastieBy 
Ooys/ 


http://www.centrum.is/bjork/ 


http://lispstat.aled.soton.ac.uk/-prbt/blur.h 
tml 


http://actor.cs.vt.edu/-wentz/index.html 


http://www.dsi.unimi.it/Users/sadun/Clapt 
on/clapton.html 


http://www.dsi.unimi.it/mow/elio/index.ht 
ml 


http://sunsite.unc.edu/elvis/download.html 


http://www.sony.com/Music/MichaelJacks 
on.html 


http://bazaar.com/ 


http://www.dsi.unimi.it/mow/ministry/ind 
ex.html 


http://www.dsi.unimi.it/mow/police/index 
http://www.stones.com 


http://www.catalog.com/mrm/zappa.html 
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entornati. A parte per qual- 
che fortunato ritardatario le 
vacanze sono ormai un 
dolce ricordo e la routine 


ricomin scuola, lavoro... 
e giochi. Sì, perché mante- 
nere vivo ed attivo il cervel- 
lo fa molto bene ed il gioco 
distrae, rilassa, funziona da 
importantissima valvola di sfogo 
per chiunque. Siamo giunti alla 
quinta puntata di F°n’F e pensia- 
mo sia giunto il momento di dare 
risposta ai molti - grazie a tutti - 
che hanno cortesemente 
espresso il loro parere su questa 
iniziativa (un particolare grazie a 
Paolo Costante di Napoli). Il 
nostro scopo non è, come qual. 
cuno ha ingiustamente sospetta- 
to, quello di convertirvi al Gioco 
di Ruolo in sfavore delle vostre 
tastiere: ci piacerebbe semplice- 
mente riuscire a mostrare come 
questi mondi - il cosiddetto 
Roleplaying e quello dei 
Computer - siano effettivamente 
stretti parenti. Per fortuna sono 
molti quelli che alle - solitarie - 
tastiere alternano i giochi di 
società. 
Fantasy’n’Fiction vuole essere 
un punto di incontro, un mezzo 
aperto a tutti per parlare di 
novità, convention, iniziative di 
associazioni, GdR dal vivo e via 
discorrendo. Per i prossimi mesi 
abbiamo in programmma grosse 
novità: Lucca Games, la 
Convention a Modena, Cartoon 
Expo a Roma... nel limite del 
possibile umano saremo ovun- 
que per avvicinarci sempre di 
più a voi. Perché, non dimenti- 
chiamolo, siete i primi fautori di 
questa rubrica, con i vostri con- 
sigli e i vostri desideri. 
Per qualsiasi domanda, richiesta 
© comunicazione scriveteci: 


Fantasy’n’Fiction 
c/o Edi.Progress, Via Pagliano 
37, 20149 Milano 


A cura di Luca Fassina 


EDITRICE 
NORD 


ra le novità di settembre troviamo: 
Chip Runner, primo romanzo 
fantascientifico di J. R. Dunn che 


immagina un mondo in cui la sicurezza 
degli Stati Uniti è minacciata dai 
Chiphead, ambiguo prodotto di una tec- 
nologia pirata. Throy, il Terzo 
Continente è il capitolo finale della trilo- 
gia delle Cronache del Pianeta Cadwal, 
l’oasi-ecosistema'inventato dalla mente di 
Jack Vance. Di Luigi Ticozzi è il 
Cacciatore della Luce, la storia del primo 
grande esercito della storia dell’uomo..Il 
Potere del Fuoco, infine, è il debutto fan- 


FANTACOLLANA NORD 


tasy della texana Martha Wells, posticipato 
di tre mesi per problemi tecnici. In ristampa, 
invece, Il Principe del Mare e del Fuoco di 
Patricia MeKillip; Conan - Antologia a 
Fumetti (tratto dai racconti di Robert E. 
Howard); Stato Sociale: Amaranto di Jack 
Vance (nuova traduzione); Messia di Dune 
e L’Imperatore-Dio di Dune di Frank 
Herbert, e Dominic Flanry 2° del genio 
Poul Anderson. 

Segnalo inoltre l’esistenza del Nord Cyber 
Club al quale potrete accedere con una 
misera quota di 30.000 lire annue e dove 
potrete trovare infiniti corrispondenti 
amanti dei generi letterari più vari: dalla fan- 
tascienza all’horror, al fantasy e non solo... 
informazioni, sconti, aggiornamenti in 
tempo reale. 


BLADE 
RUNNER 2 


vvero: il seguito di Blade 

Runner, almeno quello car- 

taceo. Durante questo 
autunno dovrebbe vedere la luce per 
la casa editrice Bantam con il sottoti- 
tolo The Edge of Human, per la penna 
di K. W. Jeter. 


ON STAGE 


icordate il GdR in ambiente 
Shakespeariano di cui abbiamo 
parlato in occasione della sua pre- 


sentazione a Lucca Games? Bene; la DAS di 
Firenze ha deciso di tuffarsi nell’organizza- 
zione del primo torneo ufficiale che dovreb= 
be aver luogo alla fine di ottobre: Per infor- 
mazioni e conferme contattare direttamente 
il numero 055-2480940: 


edizione autunnale 

della prestigiosa 

manifestazione luc- 
chese;avrà luogo'a fine ottobre. Per avere 
programmi particolareggiati sullosvolgersi 
degli eventi contattate direttamente la 
Segreteria telefonando allò'0583:48522 0 
mandando un fax allo 0583-494136. 


1 torneo regionale ligure di 


Warhammer - in pratica una 


sfida tra Genova e Savona - di 


riscaldamento in vista degli immi- 


nenti campionati si terrà il 10 set- 


tembre presso la sala Rossa del 


Palazzo dell’Amministrazione 


Provinciale. Per informazioni: 
Blues Brothers, 019-8336680. 
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MULTIMEDIA 


Nelle fredde e piovose sera- 
te invernali, quando il tic- 
chettio della pioggia scandi- 
sce il lento procedere del 
tempo, capita di ritrovarsi 
magari con i soliti vecchi 
amici e di rimanere a corto 
di argomenti dopo circa sei 
o sette minuti. 
Esaurite le solite frasi di cir- 
costanza: “Come va?”, “E il 
lavoro?”, “Avete già preno- 
tato le vacanze?” (notare 
che in genere siamo a 
novembre), sull’allegra com- 
briccola cala un silenzio geli- 
do, rotto solo da sorrisetti 
nervosi. 
Ci sarebbe la volontà di dire 
una scemata qualsiasi, così, 
tanto per rompere quella 
cupa atmosfera incombente. 
A questo punto l’unica vera 
via di fuga è il caro buon 
vecchio gioco da tavolo. Il 
classico gioco di società che 
serve per tirare più in là di 
qualche ora... 
Bene, aprendo l’antina ed 
esplorando i “bassifondi” di 
un profondo e dimenticato 
pertugio dell’armadio e saggian- 
do palmo a palmo tutti gli angoli 
finalmente si incoccia nella tanto 
agognata confezione in cartone. 
La si tira fuori, et voilà, sulla con- 
fezione che riemerge dall’arma- 
dio si legge in chiare lettere il 

titolo: Trivial Pursuit. 

E' la salvezza! 

Il resto della serata trascorrerà 


Messaggio 


TRIVIA CD 


sbagliando risposte a ripetizione, dal 
momento che neanche le domande iniziali, 
di pura cortesia, sulle vacanze e sullo stato 
di salute avevano avuto delle risposte ade- 
guate... 

Tutto questo calvario appena descritto, 
sarà d'ora in avanti solo un brutto ricordo. 
Niente più vecchi e logori amici con cui 
rimanere invariabilmente a corto di argo- 
menti, il Trivial sbarca su PC. D'ora in 
avanti sarà esclusivamente una questione 
tra voi e lui: l'odiata macchina, che tuttavia 
rispetto agli amici presenta numerosi pregi: 
non mangia chili di biscotti e pasticcini e 
non se ne esce con frasi infelici del tipo: 
“Ma lo sai che non dimostri neanche 25 
anni” (e voi ne avete diciotto!). 

Ma torniamo al nostro Trivial, anzi, Trivia. 
La struttura del gioco su CD ricalca grosso 
modo quella del suo equivalente da tavolo. 
Una volta lanciato il programma comparirà 
una specie di Slot Machine, con tre fine- 
strelle dove girano furiosamente le icone 
degli argomenti: animali, hollywood- 
mania, geografia, astronomia ecc. ecc. 
Quando le icone si bloccano potrete sce- 
gliere tra i tre argomenti ognuno dei quali 
contrassegnato da un punteggio e da pos- 
sibili bonus. 

Inutile cercare di far uscire quattro fine- 
strelle tutte uguali, si tratta di un'abilità 
richiesta magari al casino di Campione 
D'Italia ma non qui, e in ogni caso non 
comporta nessun tipo di beneficio economi- 
co. 

Torniamo ai nostri argomenti, se decidete, 
ad esempio, di rispondere ad una doman- 
da sugli animali contrassegnata da 150 
punti, dovrete fare un doppio clic sull’Ara 
Macao dell'icona. A questo punto si aprirà 
la finestra della domanda vera e propria. 
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il vostro tempo a disposizione è scandito da un indicatore situato 
sulla parte destra dello schermo. La risposta si effettua cliccando 
due volte su una delle sei 
VESSTHO soluzioni, in caso di 
risposta esatta apparirà 
un’incorraggiante 
“Giusto”, nel caso contra- 
rio sarete sbeffeggiati da 
una schermatina con una 
sola laconica parola: 
“Sbagliato”. 
o | Ad ogni domanda azzec- 
cata potrete aggiungere il 
punteggio iniziale al vostro score, mentre sempre lo stesso punteg- 
gio vi verrà decurtato in caso di risposta sbagliata. Alla fine del 


Da una parte c'è la domanda, immediatamente sotto 
sei possibili risposte e sulla destra la foto dell'animale 


d'America 0 coquaro, vive in America. nel 
Canado occidentale. in Patagonia. Predilige | 


permetta agli 
logico e chiaro p 
combattimento 


INHINC_AN riglita reserve 


insensibiità 
in questione. A volte la foto può essere sostituita da un filmato con Distacco 
una barra di comando tipo quella del registratore per bloccare Fatto 
l'immagine o per rive- or 


dere più volte la Messaggio 
sequenza. Ù ; (PALATI 
Naturalmente non 
avete tutta la vita per gioco vi verrà fornita la statistica delle vostre risposte 
scegliere una risposta, con un breve commentino finale sul vostro livello cultu- 
rale: fate attenzione perché i commenti sono molto 
max, hai td diplomatici e misurati anche in caso di punteggi terri- 
ficanti e frasi del tipo: “Ahaaa, non male poteva 
FR net n [iok_| andare peggio!” vanno intese come: “Siete delle 
Chi sono? bestie senza speranzal!”... 
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SAILING 
Via di bolina in 


direzione della 


Siii! Goduria, massima godu- 
ria: veleggiare nel vento tra 
freschi spruzzi nell'azzurreg- 
giante acqua marina mentre 
l’infuocato sole d'agosto 
arrostisce un folla di persone 
che, in lontananza, brulicano 
tra gli ombrelloni, là sulla 
spiaggia. Poi mi sveglio e mi 
accorgo che, tutto sudaticcio 
nonostante le pale del ventila- 
tore a forza 5, sono mesta- 
mente seduto davanti al com- 
puter, al solito posto in reda- 
Sigh! 

Il multimedia di questo mese è 
quanto di più “estivo” si possa 
immaginare: una bella regata 
in mare aperto al timone di 


prossima boa 


la regata è nel 


suo momento 
cruciale e voi 
zione... 


siete lo skipper. 


In bocca al lupo! 
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rossa del percorso 


uno scafo da far invidia ad Azzurra, al Moro di Venezia e a tutte le 
altre imbarcazioni dell’America’s Cup. Da buon lupo di mare, da 
tempo aspettavo un CD-ROM di questo genere: un felice abbina- 


biltà di visionare filmati velici di buona qualità. 


|A corredo “tecnico”, la pi 
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mento tra un’ enciclopedia velica e un “gioco” test per saggiare le 
proprie capacità di novelli Dennis Conner (lo skipper più famoso del 
mondo). La struttura multimediale di Sailing prevede infatti una serie 
di sezioni dedicate agli strumenti, alle tecniche e alle tattiche di navi- 
gazione (con il suppor- 

to di filmati in full- 
motion); alcune sezioni 
di dimostrazione prati- 
ca dell'arte di veleggia- 
re (con simulazioni di 
navigazione al timone 
di un J/105); infine 
viene data la possibilità 
di sfidare degli skipper 
guidati dal computer 
(ma la cui abilità e la 
cui esperienza è settabi-| 
le a piacere) in regate d'alto mare. 

Ho trovato interessante, in particolare, la descrizione della procedu- 
ra e della tattica di partenza della regata, una vera gara nella gara: 
tante volte, riuscire a partire anche con un minimo vantaggio (e 
soprattutto in una linea tale da essere la prima imbarcazione a 
“incontrare” il vento) è fondamentale per la vittoria finale. Il pannel- 
lo di controllo (e l'interfaccia del multimedia in generale) è semplice 
ma non banale, immediata ma non infantile. 


Vi sembrerà di veleggiare tra onde e spruzzi del mare. 
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Peccato che si avverta in modo sensibile la mancanza di un valido 
manuale a corredo della confezione che, peraltro, contiene il solo 
CD! Le visuali dalla barca offrono un elegante panorama a 360° 
che vi darà modo di sognare come il sottoscritto. Sempre che, fortu- 
nati voi, non abbiate la possibilità di veleggiare “live”... Nel qual 
caso potreste anche telefonare in redazione per invitarmi... Ok? 
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Anche Harrison Ford avrebbe dei problemi a districarsi per i dedali dello 
spaventoso sprawl urbano di Beneath a Steel Sky, tra assurdi complessi di 
riciclaggio, megalitiche stazioni di polizia, cattedrali abbandonate e l’etero 
CyberSpazio! Per vostra fortuna K pubblica la soluzione che permetterà al 
nostro eroe di scalare verticalmente la città, dai tetri cieli plumbei ai di- 


menticati sotterranei dove si annida il Linc! 


A stragrande richiesta 
pubblichiamo la soluzione di 
Beneath a Steel Sky, un 
classico che continua ad 
appassionare, e fare 
impazzire, centinania di 
lettori. Con queste cinque 
pagine dettagliate non ci 
saranno più problemi! 


IL COMPLESSO 

DI RICICLAGGIO 

Prendete la sbarra di ferro incastrata nel mu- 
ro a sinistra e utilizzatela per aprire la porta a 
destra; uscite e, quando la guardia rientra 
nell'edificio, aprite la porta ed entrate di nuo- 
vo. Scendete le scale e andate a destra. Inseri- 
te la scheda di Joey nel rottame in basso al 
centro e salite sul montacarichi. Appena entra 
l'addetto alla manutenzione, correte nella 
stanza a destra, aprite l’armadietto al centro 
del bancone e prendete la chiave inglese. 


EATH A STEEL SKY 


Scambiate quattro chiacchiere con l'addetto 
alla manutenzione, tornate nella stanza a sini- 
stra e ordinate a Joey di riparare il robot Tra- 
sportatore. Aspettate che torni con un barile 
e, senza perdere tempo, buttatevi nel pozzo 
del montacarichi. Esaminate la serratura della 
porta e chiedete a Joey di aprirla elettronica- 
mente: dopo che l’“occhio” ha eliminato Rei- 
ch, prendete la ID Card dal cadavere e uscite 
dalla stanza. 


IL LIVELLO SUPERIORE 


Percorrete tutto il corridoio verso destra, en- 
trate nell’Impianto Industriale e scambiate 
quattro chiacchiere con Anita. Andate ancora 
verso destra e infilate la chiave inglese negli 
ingranaggi per bloccare la catena di mon- 
taggio. Riprendetevi la chiave inglese, tor- 
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nate nella schermata a sinistra e utilizza 


nti 
der 


tre 


tela per smontare il robot industriale. Parlando 
con l'inseparabile Joey, potrete fornirlo di un 
nuovo componente. Andate a destra, provate a 
entrare nello stanzino in alto a sinistra, quindi 
spediteci dentro Joey (potete guardarlo dalla fi- 
nestrella posta a sinistra). Quando torna, ordi- 
nategli di mettere in corto circuito i fusibili 
all’interno dello stanzino. Una volta eseguita la 
sua missione, potrete entrare anche voi senza 
correre il rischio di rimanere fulminati. Aprite 
la passerella e prendete la pallina di plastico 
esplosivo nascosta lì sotto. Evitate di prendere 
il resto degli oggetti, quindi uscite e, dopo il 
placcaggio del capo operaio, lasciate l’Impian- 
to Industriale. 

Andate quindi nella Centrale Energetica (a 
sinistra in fondo al corridoio sopraelevato), al- 
lentate i due salvabottoni sulla destra con la 
chiave inglese e ordinate a Joey di premere il 


secondo pulsante mentre voi vi preoccupate 
del primo. Azionate la leva del macchinario a 
sinistra, svitate la lampadina e sostituitela con 
il plastico esplosivo; ora potete tirare di nuovo 
la leva per aprire la grata e abbassare entrambi 
gli interruttori, in modo da ridare energia a 
questo livello. 

Uscite, andate a destra per due schermate, 
esaminate il cavo rosso a destra e chiedete a 
Joey di tagliarlo per voi. Infine inserite la ID 
Card nella fessura a fianco dell'ascensore e po- 
trete raggiungere il Livello di Mezzo. 


LIVELLO DI MEZZO 


Prima di tutto, prendete il cavo rosso che avete 
tranciato al livello superiore; andate poi a de- 
stra, entrate nel complesso residenziale (la 
porta con lo sfondo verde) e inserite la solita 
ID Card nello slot della porta a sinistra. Entra- 


te per curiosare un po’ nella stanza di Reich: 
prendete la rivista nascosta sotto il cuscino, 
uscite dal complesso residenziale e andate a 
destra per due schermate, quindi entrate 
nell'ufficio in alto. 

Parlate con l'impiegato dell’agenzia viaggi e 
scambiate la rivista appena trovata con un bi- 
glietto di classe economica. Uscite, cercate 
Lamb (il tipo impellicciato dell’Impianto Indu- 
striale) e, dopo avergli parlato, regalategli il bi- 
glietto per ottenere in cambio un “tour guida- 
to” della sua fabbrica. Tornate quindi all’Im- 
pianto Industriale e, dopo che Lamb vi lascia 
soli, andate a destra. Parlate con Anita e conse- 
gnatele la vostra ID Card per farvi downloada- 
re il Jammer. Già che ci siete, parlate una se- 
conda volta con Anita per scoprire qualcosa 
sulla Schriebmann Port. Uscite dalla fabbrica, 
scendete al livello inferiore e andate in fondo a 


sinistra, fino allo studio medico-chirurgico. 
Esaminate il proiettore del tavolo, quindi chie- 
dete a Joey di convincere l’ologramma ad apri- 
re la porta (se non ci riesce, ditegli di provare 
con un’altra tecnica!). Entrate nel laboratorio e 
chiedete al dottore di innestarvi la Schrieb- 
mann Port nel cranio (dovrete contrattare fino 
all'ultimo organo!). Dopo l’“operazione”, par- 
lando di nuovo al dottore, scoprirete che un 
suo amico può ottenere una “polizza vita” mol- 
to interessante. 

Uscite, riattraversate tutto il passaggio verso 
destra e entrate nell'ufficio assicurativo (a de- 
stra dell'agenzia turistica). Chiedete all’impie- 
gato l'assicurazione speciale e rivelate di esse- 
re stati mandati dal dottore. Appena l’impiega- 
to esce di scena per telefonare, ordinate a Joey 
di tagliare l'ancora dallalla statua, modo da po- 
terla raccogliere. Tornate al Livello Superiore, 


CYBERSPACE 


rientrate nel Complesso di Riciclaggio, salite 
le scale e superate la porta in alto a destra. 
Unite l'ancora al cavo rosso e lanciate questo 
grappino-fai-da-te verso il simbolo sulla pare- 
te opposta. 


GIÙ NEL CYBERSPAZIO 
Andate nella stanza a destra, inserite la ID 
Card nella fessura a sinistra ed entrate 
nell’interfaccia virtuale. Prendete la sfera, an- 
date a destra, aprite (con la “maniglia” dell’in- 
ventario) la borsetta e raccogliete la lente di 
ingrandimento e la scatola regalo. Utilizzate il 
programma di decompressione per estrarre i 
dati dal documento compresso, quindi andate 
ancora verso destra. Utilizzate le due metà 
della password per attraversare la stanza 
(dovete andare per tentativi, inserendo e 
raccogliendo le due parti della password), 
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BASE DI LINK 


quindi uscite verso l'alto e prendete il busto e 
il libro. Decriptate i tre documenti e scollega- 
tevi. Una volta tornati alla realtà, inserite la ID 
Card nella fessura del terminale Linc sulla de- 
stra e attivate il programma Phoenix, in modo 
da ottenere accesso illimitato e modificare i 
dati di Lamb; leggete inoltre i tre documenti 
trovati nel cyberspazio per scoprire qualche 
“novità” sulle vostre origini. 

Uscite passando per l'ascensore a destra e 
raggiungete Lamb, che dovrebbe passeggiare 
sconsolato davanti al suo Impianto Industria- 
le. Interrogatelo sui suoi problemi in modo da 
ottenere il permesso di entrare in casa sua (se 
quando gli parlate non succede nulla, aspetta- 
te che entri nella sua fabbrica e che, poi 
uscendo, tenti di entrare nell’ascensore). Tor- 
nate nel quartiere residenziale del Livello di 
Mezzo ed entrate nell’appartamento di Lamb: 
sfamate il gatto attivando il distributore a de- 
stra e prendete la videocassetta appoggiata 
sulla mensola. 


IL LIVELLO TERRENO 


Uscite dalla zona residenziale e utilizzate 
l'ascensore a sinistra per raggiungere il Livel- 
lo Terreno, patria dei ricconi della città: Anda- 
te a sinistra e parlate con il buttafuori del 
Club sotterraneo. Cercate la vedova Pierdman 
e, dopo le presentazioni, chiedetele di racco- 
mandarvi al Club sotterraneo: aspettate che 
salga con l’ascensore privato in fondo a de- 
stra, quindi citofonatele per salire. Scambiate 
quattro chiacchiere con la Pierdman, infine 
chiedetele di nuovo di sponsorizzarvi al 

lub. Appena si attacca al telefono, inserite 


la videocassetta nel registratore a destra, in 


modo da distrarre il cagnolino e poter prende- 
re il cibo per cani indisturbati. Scendete di 
nuovo in strada, tornate all'ascensore pubblico 
e piazzate il cibo per cani sull'asse di legno. 
Appena arriva il cagnolino della Pierdman, ti- 
rate la corda e godetevi lo spettacolo. 

Entrate nella Cattedrale e superate la porta al 
centro. Aprite gli armadietti finché non trova- 
te, purtroppo, il corpo di Anita: esaminate il 
cadavere e risalite fino all'Impianto Industria- 
le. Attraversate completamente la fabbrica fino 
all'entrata del reattore nucleare, aprite l’arma- 
dietto centrale e indossate la tuta protettiva. 
Andate a destra, utilizzate il terminale Linc per 
aprire la porta del reattore, quindi entrate den- 
tro: sul pavimento, a destra del nucleo, trovere- 
te la ID Card della povera Anita. Uscite dal 
reattore, chiudete la porta e rimettetevi i vostri 
cari, vecchi vestiti. 
Tornate alla Stazione 
di Polizia ed entrate 
Ora 
dovrete ritornare nel 


nell'ascensore 


Cyberspazio utiliz- 
zando la ID Card di 
Anita: noterete che 
avete a disposizione 
una nuova serie di 
programmi. Accecate 
il primo occhione, an- 
date a destra, accecate 
anche il secondo oc- 
chio, andate imme- 
diatamente in alto 


per due locazioni e 


poi a destra: se siete stati abbastanza veloci, il 
primo occhio sarà ancora accecato e potrete 
prendere il diapason senza correre troppi ri- 
schi. Andate a sinistra e utilizzate la videoca- 
mera sul pozzo: potrete vedere un messaggio 
di Anita 

Scollegatevi dal Cyberspazio e tornate al Parco 
del Livello Terreno. 


IL CLUB UNDERGROUND 

Andate a destra e parlate con il giardiniere; di- 
scorso un po' sospetto, non vi pare? Scambian- 
do quattro chiacchiere con il ragazzo che sta 
giocando con la console scoprirete che i fiori 
dovrebbero essere gialli e non blu, quindi par- 
late due o tre volte di seguito con il giardiniere 
finché non ammette di essere Eduardo, il con- 
tatto di Anita. Spostatevi per due schermate 


verso sinistra e superate la porta che si è appe- 


na aperta: dovrete difendere Hobbins dall’ac- 
cusa di cospirazione. 


Finito il processo, entrate nel Club sotterra- 
neo: movimentate un po’ l'atmosfera avvici- 
nandovi al juke box e selezionando la prima 
canzone. Appena il tipo si alza dal tavolo per 
spegnere il juke box, trafugate il suo bicchiere. 
Tornate su di un livello, andate dal “chirurgo” 
e consegnategli il bicchiere: grazie a una dolo- 
rosa macchina, ora avrete le stesse impronte 
digitali del gestore del locale. Scendete di un li- 
vello, andate a destra e poi a sinistra in basso 
(passando sotto il laghetto). Utilizzate una del- 
le vostre ID Card per forzare la serratura della 
porta di legno, entrate e prendete le tenaglie. 
Tornate al Club sotterraneo e appoggiate la 
mano sulla piastra di identificazione posta a 
lato della porta in fondo a destra. 

Aprite con la solita sbarra la cassa di legno e 
appoggiate il coperchio sulla scatola più picco- 
la a destra. Saliteci sopra, quindi forzate la gra- 
ta con la sbarra per creare un piccolo buco: uti- 
lizzate le tenaglie su questo foro per tagliare 
via la grata ed entrate nell'apertura appena 
creata. 


LA METROPOLITANA 
ABBANDONATA 

Vi ritroverete in un tunnel della metropolita- 
na: andate a destra, quindi scegliete il sentiero 
diagonale e continuate a destra. Inserite la 
lampadina nella presa apposita in basso (non 
passate vicino allo squarcio nel muro!) e prose- 
guite per tre schermate verso destra (nell’ulti- 
ma dovrete correre per evitare che una frana vi 
seppellisca). 


Utilizzate l'immancabile sbarra sullo stucco, 
per due volte, in modo da far cadere un matto- 
ne che dovrete raccogliere subito. Piantate la 
sbarra. nel rigonfiamento della “vena” (quello 
proprio sotto ai mattoni, per intenderci) e mar- 
tellatela più volte con il mattone: appena arriva 
il droide medico, infilatevi di corsa nella porta. 

Siete appena entrati nel “cuore” tecnologico 
del Linc: superate la porta centrale, utilizzate il 
terminale a destra per diminuire la temperatu- 
ra e salite velocemente sul diaframma (mentre 
è ristretto) per tirare la leva in alto. 

Tornate nel corridoio, proseguite verso de- 
stra e superate la porta: ora potrete riportare di 
nuovo in vita Joey, inserendo la sua scheda 
nello slot del droide medico; scambiate quattro 
chiacchiere con il vostro vecchio amico, quindi 
tornate nel corridoio iniziale e date un'occhia- 
ta attraverso la griglia. Chiedete a Joey di fare 
un piccolo sopralluogo in quella stanza, aspet- 
tate che torni e ordinategli di aprire il deposito 
del liquido nutritivo degli androidi. Quando 
Joey torna, andate a destra e poi attraversate la 
porta in alto a sinistra: l’androide di guardia fi- 
nirà “cotto” dentro la griglia e voi potrete cu- 
riosare liberamente. Continuate verso destra 
per due locazioni, quindi aprite la porta di ac- 
cesso con il terminale Linc. Andate a sinistra 
e, dopo il sacrificio del vostro povero droide, 
recuperate la scheda madre e prendete la ID 
Card rossa dal cadavere del vostro arcinemico. 
Ritornate nella stanza a destra ed entrate nel 
Cyberspazio utilizzando la ID Card appena 
trovata: tornate nella “stanza virtuale” dove vi 
sbarrava la strada il crociato (destra, accecate 
l'occhio e poi in alto) che dovete eliminare con 


l’“Ira Divina” e scollegatevi. Utilizzate ora la 
ID Card di Anita, tornate nella stanza del fu- 
crociato e andate verso destra. Utilizzate il 
diapason per eliminare i cristalli e prendete 
l'Helix. 


IL CUORE DEL LINC 
Scollegatevi, uscite dalla stanza e superate il 
portellone in basso a destra: utilizzando la ID 
Card di Anita sulla console al centro, inserire- 
te il virus e manderete in crash il sistema! 
Prendete le molle appese vicino alla porta di 
destra, utilizzatele per prendere un campione 
di tessuto dalla vasca idroponica e, senza per- 
dere tempo, riutilizzatele nel serbatoio crioge- 
nico a sinistra per congelare il tessuto appena 
raccolto. Andate ora verso destra: aprite l'ar- 
madietto corrispondente al droide centrale, 
inserite la scheda di Joey nella fessura, quindi 
collegatevi al terminale per downloadare i dati 
dalla scheda e avviare il droide. Scambiate 
quattro chiacchiere con la nuova impersonifi- 
cazione del vostro fedele amico, quindi prose- 
guite verso destra e chiedete a Ken (il nuovo 
nome di Joey, NdR) di mettere la mano su 
uno dei sensori. Proseguite verso destra per 
due schermate (non preoccupatevi se l’an- 
droide rimane bloccato), legate il cavo rosso al 
supporto del condotto e scendete da destra 
(non con il cavo). Una volta arrivati in fondo, 
lanciate le molle con il tessuto congelato 
nell’orifizio sullo sfondo, quindi aggrappatevi 
alla corda per raggiungere l'apertura a destra. 
Al termine del dialogo con vostro padre, 
non vi resta che ordinare a Ken di sedersi 
ai comandi del Linc. Be Vigilant! 


BENEATH A STEEL SKY 


Continua l’esplorazione 

dei livelli di Dark Forces. 
Anche questa volta dovremo 
vedercela con i temibili 
scagnozzi di Darth Vader, 

e non crediate che sia finita 
qui, naturalmente 


l’avventura continua! 


Il primo 
piano è abba- 
stanza aperto. 
Lancia uno 
Stormtrooper 
in modo da 
arrivare ad 
un’arma. Ora 


dovresti cercare il più velocemente possibile 


un’arma più grossa. 


Su 
questo 
ponte ci 
sono 
numerosi 
tunnel 
molto 
lunghi e 
buchi nei 
quali — Floor 2 
potresti 
perderti facilmente. Raggiungi il ponte 
S1. Segui il tunnel verso sinistra fino ad un 


DARK FORCES 


piccolo ascensore. 


lungo. Salta nel primo buco ed apri una 


Vieni portato sopra su un ponte molto 


ARK FORCE 


porta 
segreta 
che con- 
duce ad 
una vita 
extra. 
Esci 
nuova- 
mente dal buco e continua a percorrere il 


corridoio. 


Procedi fino ad una porta chiusa. 
Esattamente davanti a questa, sulla destra si 
trova la chiave blu. 

Prendila e scendi verso il reattore. 
Aziona la bomba a tempo e corri alla 


posizione iniziale. 


L’entrata del più grande foro 
verrà aperta non appena tu inizie- 
rai la sequenza. 

Entra da questa porta prima che 


le porte si 


chiudano. In 


questo modo 


potrai raggiun- 


da dove potrai 
chiamare la 
piattaforma 
volante. 
Abbatti 
l'ufficiale 
imperiale 


sopra di te. 


Crix 
Mandine è 
sul ponte 
S1. Prima 
di poterlo 
liberare 
dovrai tro- 
vare tutti i 
codici. Mettiti 
la maschera 
antigas prima 
di andare a 
destra sul 


ponte $ 5. 


Per 
disattivare 
il campo di 
forza S5, 
dovrai 
spegnere 
uno dei 
due interruttori su $4; non ha importanza 


quale ma assicurati che il campo di forza 


non lampeggi quando deciderai di 


attraversarlo. 


gere più 


te lo start. 


Su questo ponte potrai nasconderti facil- 
mente. Raggiungi il piccolo rifugio (trincea) 


velocemen- 


I ponti in 
questa missio- 
ne sono aperti, 
devi perciò 
fare attenzione 
perché potre- 
sti 


ssere 
attaccato da 
tutte le parti. 
Mettiti 
nell’angolo e 
prendi sotto 
tiro tutto il 
gruppo dei 
tuoi avversari 
con le loro 
pesanti armi. 
Non correre 
nella zona 
aperta se non 
per provocarli. 


Dirigiti 


verso dest 
finché non 
arrivi 
all’ascensore 
per il ponte 
SI. 

Qui si trovano 
molti avver- 
sari che 
potrai 
distruggere 
da una certa 
distanza. 


AI centro 
di S1 sotto il 
muro c’è una 
stanza segre- 


ta. Lancia 


delle granate 
a mano finché non si apre un varco sulla 
parete. 


Il Tracking 
Device si trova 
molto in alto su 
S1. Per poterlo 
aprire ti occorre la 
chiave gialla che si 
trova sulla sinistra 
nel ponte S1. 
Agguanta la chia- 
ve e corri verso 
sud dove si trovano le tre porte attraverso le 
quali ti troverai al centro di S1. 


Quando 
avrai la 
chiave 
rossa 
dovrai spa- 
rare contro 
l’interrut- 
tore prima 
di saltare sulla piattaforma mobile. La chiave 
rossa ti servirà per raggiungere gli altri due 
interruttori in alto. 


Non appena inizierai questa missione 
dovrai attraversare questa stretta fessura 
portando con te gli schermi extra. 


Procedi finché non arrivi ad un crepaccio, 
indossa gli stivali per il ghiaccio e salta 
dall’altra 
parte. 
Avanza 
fino a S3. 
Segui il 
labirinto 
finché 
non esci 
su $2. Ora 
dovresti 
aver tro- 
vato la 
chiave rossa. 


La chiave 


Floor 3 


blu si trova a 
destra in SO. 
Il lungo cor- 
ridoio è 
occupato da 
molti nemici, 
sparagli pre- 
feribilmente 
con il fucile. 


Non appena avrai 
azionato le tre bombe 
ad orologio, sarai 
attaccato da un Dark 
Trooper. 
Contrattaccalo con 
armi pesanti in modo 
da poterlo eliminare 
velocemente. 


» Non appena inizierai il ponte dovrai sal- 
tare sotto e sparare all’ interruttore, in que- 
sto modo potrai evitare che il passaggio 
segreto della piattaforma venga scoperto. 
Prendi la chiave gialla e salta nella stanza 
segreta. 


Per 
poter 
attraver- 


sare i 
campi di 
forza 
dovrai 
passare nella giusta sequenza. 
Sinistra-destra-sinistra e poi potrai sposta- 
re l’interruttore. 
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3. La stanza a sinistra ha una parete rotta. 
Gettaci un 
detonatore e 
scappa nella 
stanza 
segreta. 
Premi 
l’interrutto- 
re e torna ai 
blocchi compressori. 


4. Torna ai 
blocchi stri- 
sciando. 
Così arrive- 
rai in una 
stanza 
segreta con 
molti extra. 


5. La mappa rossa si trova sulla destra dei 
blocchi. Attraversa la porta gialla verso la 
parte poste- 
riore dello 
schermo. 
Ora vai 
dalla parte 
opposta 
della stanza. 
Puoi tornare 
indietro alle porte rosse. 


6. Sulla strada per la mappa NAVA dovrai 
sparare sel- 
vaggiamen- 
te. Spara 
preferibil- 
mente attra- 
verso le 
strette fes- 
sure in 
modo che i nemici non ti possano colpire 
facilmente. 


7.La mappa NAVA si trova sulla parte 
superiore a 
destra sul 
ponte. Qui 
troverai un 
po’ di 
resistenza 
che potrai 


vincere con l’utilizzo dei Stouker Rifle. Fai 
attenzione soprattutto ai detonatori che ti 


possono ferire pesantemente. 
LA NAVE DI JABA 


1. Non 
appena 
inizierai 
ti trove- 
rai di 
fronte un 
terribile 
drago. 
Dovrai 
sparargli 
sempre 
sulla fac- 
cia e poi 
scappare. 
Così lo 
potrai 
eliminare 
senz 


perdere 
troppa 

energia. 
2. Fatti 
strada a destra e a sinistra uscendo dalla tua 


posizione iniziale. Attraversa la porta blu e 


apri le porte successive sul lato destro, così 
potrai riappropriarti del tuo armamento. 
Prima però elimina tutti i tuoi avversari spa- 
rando 
dalla 


finestra. 


3. 
Saltando 
attraver- 
so la 
stanza 
rotonda 
arriverai 
ad 
un’altra 
stanza 
segreta. 
Lasciati 
cadere, 
scendi la 
scala a 


chioccio- 


la dopo aver raccolto tutte le Powerrups. 


Prendi anche la chiave gialla. 


4. Dopo aver sceso la scala puoi procedere 
nel ponte. La mappa della NAVA si trova 
sopra a destra nella SO. Questa stanza è ben 
sorvegliata. 


5. Dopo aver preso la mappa si aprirà un 
ulteriore passaggio attraverso il quale arri- 
verai a Jan. Potrai raggiungere l’interruttore 
che si trova molto in alto catapultandoti da 
à un’altra 


una mina. In questo modo appari 
stanza segreta. 


6. Non appena avrai trovato la cella di Jan 


censore. 


(la seconda a sinistra) si aprirà un as 
Se vorrai guardare nelle altre celle, dovrai 


piazzare delle mine davanti alle porte. 
CITTA’ IMPERIALE 


1. Nuova- 
mente a mIs- 
sione com- 
piuta dovrai 
tornare allo 
start. Fermati 


a des 


a 
all’inizio fin- 
ché non arri- 
verai al SO. 
Il decodifica- 
tore e il regi- 
stratore dati 


sono qui. 


Potrai termi- 


nare il ponte e andare oltre se vorrai. 


2. Per arri- 
vare all’edi- 
ficio ISO 
dovrai con- 
trollare 
tutti gli 
interruttori 


al margine 
della torre. Non ha importanza con quale 
sequenza verranno premuti. Ti conviene 
andare in senso orario e spegnerli tutti. 


3. Le torri di protezione vengono distrutte 


con più facilità utilizzando i mortai. 

Se percorrerai la prossima stanza sempre 
contro il muro, troverai quasi sicuramente 
un’altra stanza 


segreta. 


4. Boba Fett ti 
attaccherà non 
appena vorrai 
terminare il 
ponte. Dovrai 
distruggerlo 


perché solo 
Fai 


però attenzione a rimanere sempre in movi- 


allora la tua navetta spaziale potrà volare 


mento in modo da evitare i suoi missili. 
Scarlet 


I È ROC K | primo servizio 


musicale in linea 


È IN INTERNET completamente 
(E PARLA ITALIANO!) [imagen 


italiana, aggiornato in 
tempo reale con noti- 
zie, classifiche, riviste 
di settore in formato 
elettronico, date e 
dettagli su tutti i con- 
certi, area riservata a 
radio e TV, zona archi- 
vio e “link” diretti con 


i migliori siti web 


musicali. 


IH TAL LA 


Rock on Line Italia è un servizio erogato da: 
I sl A LIA 


n 


Visitalo direttamente dal 
“bottone” Musica di Italia Online! 
L'indirizzo completo 
per i cybernauti è: 
http:/www.iol.it / 


Per informazioni: 
tel.02/48201110 

fax: 02/48201121 
e-mail: gp. dc.@ iol.it 
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PROVE SU SCHERMO TNT TRICKS'N TACTIS 
ANTEPRIME MULTIMEDIA 


TI OFFRE 
L'ABBONAMENTO 
PIÙ VANTAGGIOSO 


Bi Questo volta puoi divertirti alle nostre spalle 
sottoscrivendo un abbonamento a K per 12 
numeri, puoi approfittare di uno sconto 

del 20% e pagore 57.600 lire 

invece di 72.000 lire, anche ANCHE ARME 
in 3 comode rate mensili 

di sole 19.200 lire. In più riceverai in regalo una 
splendida macchina fotografica 

RAMA per scattare foto estese su tutto 


l'orizzonte e avere suggestivi effetti cinerama 


2000000000000 0000000000 


Scheda Di Adesione 
_ RARI 12 numeri del mensile con il 20% di sconto 


ABBONARSI A 
HA MOLTI VANTAGGI 


mi interessa l' abbonamento annuale e? mme ‘al mensile K com il 20% dî sconto. Pater Îl mio abbonamento solo L. 57.600 invece di L. 72.000, anche in 3 rate mensili di sole 


Diesel Da 20% IL. 1.200. All’ importo totale 0 a quello della prima rata verranno aggiunte L. 2.900 quale contributo per le s-pese di spedizione del regalo. 
6 Non invio denaro ora, pagherò sola in seguito con i bollettini di conto conrente postale che mi invierete.. 
UN REG, ALO 287951 023 


0 col primo numero ricevi 
una macchina fotografica 


UNA FACILITAZIONE 


e puoi anche pagare a rate 


COGNOME 


Compila, taglia e spedisci oggi stesso questa Scheda di 
Adesione in busta chiusa affrancata come lettera a : 
[RCS Rizzoli Periodici 

Servizio Abbonamenti 

Via A. Rizzoli, 2 - 20123 Milano 


Offerta valida solo per I’ Italia e per i nuovi abbonati ogni adesione é sottoposta all’ accettazione della casa 


Aut.Min. DM 86/5597 del 24/68/95 


LANDS OF LORE 


n 


(i Moie] 


Il dilemma amle- 
tico era: pubbli- 
care la prima o la 
seconda parte di 
Lands of Lore? A 
rigor di logica sa- 
rebbe stato forse 
più giusto pub- 
blicare proprio la 
prima parte, ma 
le telefonate dei 
lettori, unite ai 
soliti imprescin- 


dibili problemi di spazio, ci hanno suggerito di pubblicare la seconda parte... 
la più richiesta in assoluto! Questo naturalmente non toglie che, se ci saran- 
no altrettante richieste, non mancheremo di tornare anche sulla prima parte. 
Come si suol dire K è al servizio esclusivo dei lettori: ogni vostro desiderio è 
un ordine. Pronti dunque a superare tutti gli ostacoli che si frappongono tra 
voi e Re Richard, a sgominare i nemici di Yvel e annientare Scotia utilizzan- 
do le utilissime mappe che vi forniamo in quasi esclusiva. Sarete costretti a 
Vagare nella Upper Opinwood fino al consueto immancabile e tanto agogna- 


to lieto fine. Buon divertimento! 


Why are You botherin 


Prima di continuare, 
assicuratevi di avere i 
primi tre ingredienti (i/ 
miele, il Bloodstone e 
la melma), il Ruby of 
Truth, la Paulson's Key 
e il Valean's Cube. 
Inoltre dovrete aver 
“tradotto” il riddle 
Scroll nelle Swamp. 
Andate alla prima bar- 
riera di Scotia, utilizza- 
te tre volte il Valean's 
Cube. Proseguendo 


verso nord arriverete nella foresta che circonda Yvel, la Yvel Woods. Per 
prima cosa, raggiungete il Vulture‘s Chasm, quindi, una volta cadute le vo- 
stre possibilità di entrare subito nel Castello della Strega, eliminate gli Or- 
chi dai dintorni. Abbattendone uno particolarmente grosso e cattivo tro- 
verete un secondo Valean's Cube che dovrete utilizzare per eliminare la 
seconda barriera di Scotia, in modo da aprirvi la strada verso la mistica 


Yvel. 


marrà che combattere tutti gli Orchi che incontrate, finché non si ritireran- 
no dalla città. Andate nel Bruno‘s Lodge, entrate nella porta segreta e arri- 
verete in una piccola stanza: eliminate i nemici che la difendono, quindi 
premete il pulsante sulla parete: scendendo le scale arriverete alle 


Catwalk Caverns. 


Spark 


Freeze 
Lightning 
Fireball 


City of Yual 


La prima visita di Yvel sarà abbastanza pacifica: 
niente mostri o nemici vari! Andate nel Sadie‘s 
Shop e, se avete fatto decifrare il riddle Scroll 
nelle Swamp, riceverete il quarto e ultimo ingre- 
diente, la Mother of Earth. Già che ci siete, com- 
prate una qualsiasi erba medicinale e mettetela 
da parte: vi servirà più tardi. Quindi uscite, rag- 
giungete e completate la White Tower. Quando 
avrete l'elixir per Re Richard, tornate a Yvel e 
andate dall'Yvel's Council. Geron vi chiederà di 
ritornare da Dwan: uscite di nuovo dalla città, e 
dirigetevi verso Opinwood: sulla strada, incon- 
trerete Scotia che ha assunto le sembianze di 
Dawn, ora detenuta nel Castello della perfida 
strega. Attaccatela (lo scontro è abbastanza du- 
ro...), quindi tornate da Geron: purtroppo scopri- 
rete che la Yvel è stata attaccata, e non vi ri- 
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WHITE TOWER - PRIMO LIVELLO 


La White Tower è il primo dei due dungeon multi-livello 
di questa seconda puntata: per venirne a capo dovrete 
seguire attentamente le nostre mappe, confrontandole 
regolarmente con quelle che automaticamente vengono 
disegnate dal vostro Magic Atlas. Dovrete salire e scen- 
dere più volte, utilizzando diverse scale o teletrasporta- 
tori, oppure ripetendo la stessa strada. Seguite quindi 
molto attentamente l'ordine numerico delle didascalie, 
che spesso “saltano” da un livello all’altro. Salvate fre- 
quentemente! 

1 - Eliminate le Amazzoni di questa stanza e prendete la 
Mystic Key. 

2 - Aprite questa porta con la Mystic Key appena trovata 
alla locazione 1. Nella stanza troverete una seconda My- 
stic Key. 

3 - Aprite la porta a nord utilizzando la seconda Mystic 
Key (trovata alla locazione 2). 

4 - Eliminate le guardie amazzoni che gironzolano da 
Queste parti, premete il pulsante, prendete la chiave e 
utilizzatela per aprire la porta della cella. Dentro alla prigione troverete Lyle, che ovviamente libere- 
rete. Premete il pulsante nella cella e prendete l'Amber Ring. 

5 - Posizionate l'Amber Ring nell’alcova di fianco alla porta e aprirete un passaggio verso nord, dove 
troverete la Regina Jana che dovrete eliminare. 

6 - Salite al secondo livello con queste scale e prendete la Mystic Key. 
7 - Salite poi per questa seconda rampa di scale. 

20 - Una volta tornati dal terzo livello, utilizzate la /vory Key per aprire questa porta e scendere al 
White Tower Sub Level. 

26 - Aprite questa porta con una delle poche Mystic Key rimastevi e arriverete all'Altar De Blanca. 
Inserite il Crucible of Faith sull'altare, quindi utilizzate i quattro ingredienti (miele, melma, Blood- 
Stone e Mother Earth) nel Crucible per creare l'elixir per Re Richard. Ora potete andarvene, oppure 
tornare al terzo piano per superare la Faith Door. Se decidete di uscire dalla White Tower, tornate a 
Yvel e fate rapporto al Concilio. Dopo la battaglia per la città, andate nella locanda, entrate nella 
porta segreta e arriverete nelle Catwalk Caverns! 


WHITE TOWER SUB LEVEL 


21 - Prendete i quattro oggetti che gironzolano 
per terra e metteteli nelle corrispondenti nic- 
chie. 

22 - Utilizzate la Mystic Key trovata nel forziere 
nascosto dietro il muro illusorio del terzo livello 
per aprire la porta. 

23 - Parlate con l’Anziana: oltre a qualche saggio 
consiglio, riceverete l'importantissimo Crucible 
of Faith. 

24 - Prendete, in questa nicchia, gli oggetti uti- 


WHITE TOWER - SECONDO LIVELLO 


Il secondo livello è difeso prevalentemente da una specie di pavone estremamente debole, ma con 
la pessima abitudine di lanciare palle di fuoco per salutare i poveri avventurieri. Cercate di combat- 
terlo a distanza ravvicinata. 

- Aprite questa porta utilizzando una delle My- 
stic Key in vostro possesso (ce ne sono di diversi 
colori, provate finché non trovate quella giusta). 
Se avete seguito fedelmente la soluzione fino a 
questo punto avrete la chiave corretta. 

9 - Evitando le fireball che sfrecciano in questo 
corridoio, prendete l'ennesima Mystic Key che si 
trova in quest'angolo. Prima di uscire, date 
un'occhiata nell'alcova a sud. 

10 - Forzate questa serratura con il pick lock da 
ladro. 

11 - Per arrivare a questa chiave dovrete passare 
solo sopra alle botole illusorie (segnate sulla 
mappa con un cerchio rosso), altrimenti cadrete 
nel secondo livello... 

12 - Entrate in questa stanzetta, chiudete la porta dietro di voi e premete il pulsante: troverete 
un’altra Mystic Key. 

13 - Aprite la porta con la chiave trovata nella stanza delle fireball, quindi salite-le scale per arrivare 
al terzo livello. 


WHITE TOWER - TERZO LIVELLO 


L'ultimo piano della White Tower è abitato da una legione di spettri e fanta- 
smi: queste creature sono particolarmente resistenti alla magia e alle armi 
“normali”, quindi salvate spesso e aspettatevi diversi feroci combattimenti; 
inoltre possono attraversare porte chiuse e muri. L'unica arma che può aiutarvi 
efficacemente è la Emerald Sword (dovreste averne un paio nel vostro inventa- 
rio). 

14 - Aprite la porta e premete il pulsante per terra. Prendete la Mystic Key e uti- 
lizzatela per aprire la porta a nord. 

15 - Premete il pulsante per aprirvi la strada verso est. Fate attenzione, perché 
qui intorno ci sono un sacco di fantasmi! 

16 - Gettate un oggetto oltre la botola e premete il pulsante per poter prose- 
guire. 

17 - Superate il muro illusorio e prendete la Mistic Key contenuta nel forziere. 
18 - Aprite la porta con una delle Mistic Key e prendete la Ivory Key. 

19 - Tornate al primo livello. 

27 - Avete deciso di tornare qui per vedere cosa si cela dietro la Faith Door? 
Beh, rimarrete un po' delusi: solo un paio di forzieri e un magro bottino! Ora 
potete veramente andarvene dalla White Tower e tornare a Yvel. 


LANDS OF LORE 


17 15 10 


CATWALK CAVERNS 


Dopo esser tornati a Yvel, aver fatto rapporto al Concilio e 
aver respinto gli aggressori che cercavano di catturare la 
città, entrate nella locanda e varcate la porta segreta: arri- 
verete nelle Catwalk Caverns, rifugio dell'armata di Scotia. 
Qui troverete molti soldati nemici e qualche strano “lam- 
po” che tende ad attaccarvi alle spalle senza nessun preav- 
viso. Per distruggere gli esseri di questa diabolica razza, do- 
vrete lanciare un Lightning Bolt! 

1 - Eliminate il Comandante delle truppe avversarie. Dopo 
lo scontro, prendete la Geron's Key, la Statuette e il Dark 
Gauntlet. 

2 - Utilizzate ia Statuette in questa alcova. 

3 - Per superare i muri con l'incisione della mano, dovrete 
utilizzare il Dark Gauntlet. 

4- Premete il pulsante per eliminare la prima botola. Dopo- 
diché premete il pulsante appena reso accessibile per elimi- 
nare una seconda botola e continuate così finché non potre- 
te uscire dalla stanza verso nord. 

5 - Entrate nel teletrasportatore a ovest. 

6 - Appoggiate tre oggetti sulla pedana, quindi premete il 
pulsante vicino in modo da aprire la porta a sud. 

7 -Entrate nel teletrasportatore a sud. 

8 - Premete il pulsante sul muro a ovest. Quindi entrate nel 
teletrasportatore a est e ripetete il processo (tre oggetti 
sulla pedana, il pulsante, ecc). 

9 - Appoggiate tre oggetti sulla pedana (non importa se 
non si abbassa!) ed entrate nel teletrasportatore a nord. 

10 - Seguite il corridoio fino a questo forziere. Forzandolo, troverete una Yellow Key. 

11 - Utilizzate il Dark Gauntlet per aprire questa porta, quindi seguite il lungo corridoio per tornare 
alla stanza iniziale. 

12 - In questa stanza, invece di andare verso ovest, utilizzate il Dark Gauntlet sull'impronta a nord. 
13 - Alcuni muri illusori sono a “senso unico”: per poter proseguire dovrete attraversarli in senso 
orario, passando cioè prima per il piccolo corridoio a nord, poi per quello direttamente a est, quindi 
scendere verso sud per poi uscire da questo insidioso labirinto. 

14 - Utilizzate il solito Dark Gauntlet per aprire la porta. 

15 - Massacrate i nemici che circolano per questa stanza: uno di essi farà cadere una Blue Key, che 
voi dovrete ovviamente arraffare al volo e utilizzare per aprire il forziere nella stanza a sud, dove 
troverete una Small Key. 

16 - Tornate, passando per il muro illusorio, nella grande stanza iniziale e utilizzate la Small Key e la 
Yellow Key per aprire la porta a est. 

17 - Qui incontrerete i portavoce di due razze nemiche che vi impongono una specie di sfida: potrete 
scegliere se combattere una o l'altra “squadra” nei Dungeons al livello inferiore. Secondo noi en- 
trambi i nemici sono abbastanza coriacei, ma vi conviene combattere contro i Knowles (teletraspor- 
to a nord). 


CASTELLO DI SCOTIA - PRIMO LIVELLO 


Nel primo livello del Castello di Scotia incontrerete delle Asce Animate, vulnerabili solo alle Fireball 
lanciate dai vostri maghi o da alcune armi magiche come la balestra Valkyrie, e dei cavalieri Fanta- 
smi, che come i colleghi delle White Tower, passano attraverso i muri. Se per caso cadete in una bo- 
tola, ritornerete nei Dungeon. 


1 - Utilizzando il Diamante sulla Crystal Ball po- 
trete liberare la povera Dawn: se non avete il 
Diamante, non preoccupatevi, perché è un'ope- 
razione “extra”. 

2 - Lanciate un coltello oltre queste grate per 
aprirle: nel corridoio a ovest troverete un'arma 
abbastanza potente. 

3- Premete il pulsante a nord e prendete la Co- 
bra Figurine, quindi gettatevi nella botola. Arri- 
verete di nuovo nei Dungeon: ritornate alle sca- 
le e al primo livello del Castello. 

4 - Premete il pulsante a sud per far apparire il 
teletrasportatore che vi porterà nella metà infe- 
riore del livello. 

5 - Non premete nessun pulsante nel corridoio! 
Una volta arrivati in questa grande stanza, scom- 
parirà temporaneamente il Magic Atlas. Posizio- 
nate un oggetto su ognuna delle quattro peda- 
ne, stando attenti alle botole e ai numerosi 
jpinner”. Se cadete attraverso una delle botole, 
vi consiglio di ricaricare la partita precedente, 
perché vi ritrovereste nel Dungeon senza Magic 
Atlas! 

6 - Quando avrete appoggiato un-oggetto su ogni pedana, premete il pulsante nell'alcova per aprir- 
vi la strada verso sud. Quindi premete i due pulsanti per far apparire la nicchia e prendete la Dragon 
Figurine. 

7 - Superate questo muro illusorio e salite le scale. 


EEA 
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2 13 16 


DUNGEONS 


La sfida tra le due razze vi porta nel dungeon 
sotterraneo del Castello di Scotia. Per uscire da 
questo livello dovrete eliminare tutti i nemici 
che gironzolano per i co in modo da rice- 
vere la ricompensa e la chiave dai Guardiani alla 
locazione 5. Tuttavia potete abbreviare un po' le 
cose, eliminando i Guardiani stessi! 
1- Prendete la Copper Key. 

2- Prendete la Gold Key. 

3 - Premete il pulsante per far sparire il muro a 
ovest e prendete la Nathaniel's Key. 
4- Forzando questo chest, troverete un Diaman- 
te, che vi sarà utile più tardi. 
5 - Quando avrete eliminato tutti i nemici da 
questo dungeon, aprite questa porta con la Cop- 
per Key e i Guardiani vi ricompenseranno con un 
po' di oggetti particolari e, soprattutto, la chia- 
ve per arrivare al Castello di Scotia. Se però vo- 
lete tagliar corto, potete venire qui anche subito 
ed eliminare i Guardiani. Assicuratevi di prende- 
re la chiave e il Valean's Cube! 
6 - Utilizzate la chiave consegnatavi (in un modo 
o nell'altro) dai Guardiani per aprire questa por- 
ta e raggiungere il Castello della perfida Scotia! 
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inizia la parte più di ifficile del Castello: seguite attentamente i numeri delle didascalie! In que- 

inteschi Occhi-ruota che possono infliggervi parecchi danni (specialmen- 

te al personaggio centrale) e una specie di Scorpione, che può crearvi dei fastidi, soprattutto se vi 
un vicolo cieco. Utilizzate, quando è possibile, il terribile incantesimo Mist of Doom per li- 

berarvi di qt 

8 - Tirate la “lingua” sul muro per aprire la porta a ovest. 

9 - In questo forziere troverete qualche arma utile. 

110 - Qui invece troverete un paio di Bracers e due Assi magici. 

11 - Forzate la serratura e prendete la Unicorn Figurine custodita nella stanza a sud. 

12 - Il pulsante della porta a sud apre la porta a nord, e viceversa. Diabolico, no? 

13 - Premete il pulsan- 

te a nord per far appa- 

rire una nicchia nell’al- 

cova a sud, dove trove- 

rete la Adder Key. 

14 - Aprite questa por- 

ta con la Adder Key, 

forzate il chest e trove- 

rete un'arma... firma- 

ta! 

15 - Prendete la Noir 

Key. 

16 - Premete SOLO il 

pulsante a est (l'altro 

vi farebbe tornare nei 


17 - Lane ate un ogget- 
to verso est, quindi 
lanciatene un altro nel 
teletrasportatore ap- 
pena apparso. Entrate 
nel teletrasportatore, 
prendete la Carrion 
Key e, lasciandovi 
dere nella botola, ri 
tornerete al primo 

vello. Utilizzando le icazioni e la mappa precedente, risalite al secondo livello. 
18 - Utilizzate la Noir Key e tirate la “lingua”. Premete il pulsante e verrete teletrasportati automati- 


la porta, eliminate i mostri e salite le scale. 
zate la Carrion Key per aprire la porta: utilizzate poi le quattro statuine in senso orario, 
partendo dalla posizione a nord-est: Dragon, Humanoid, Cobra e Unicorn. Per liberare Re Richard do- 
vrete utilizzare le quattro Chiavi Piramidali, sempre in senso orario partendo da nord est: quella di 
Geron, Paulson, Nathaniel e Dawn. Utilizzate infine l'Elixir sul Re per risvegliarlo, quindi consegnate- 
gli un'arma. In cambio riceverete la Shard of Truth. Ritornate al Terzo Livello per il combattimento 
finale! 


Finalmente siete giunti al livello dove si nasconde la perfida Scotia. Per 
poterla sconfiggere, dovrete aver curato e liberato Re Richard, l'unico in 
grado di consegnarvi "l'intera Verità”! 

Qui troverete, oltre a Scotia stessa, una tribù di ranocchioni davvero terri- 
che al primo colpo vi fanno perdere le armi che avete in mano! È 
d'obbligo, per eliminarli velocemente, utilizzare l'incantesimo Mist of 
Doom! 

20 - In senso orario partendo dall'alcova a nord-est, mettete per terra 
un’armatura, un'erba medicinale, un gioiello (anello o collana) e un'arma 
qualsiasi. Se non avete l'erba medicinale, dovrete girare per il livello, cer- 
cando la chiave che apre il forziere a est, che ne contiene una! Prendete 
poi la Dull Key dall'alcova a sud. 

21 -Da queste parti troverete la chiave che apre il forziere a est, contenen- 
te un'erba medicinale. 

22 - Questo è il foi ‘e che contiene un'erba medicinale che vi servirà alla 
locazione 20. 

23 - Premete il primo pulsante per far sparire un muro. Premete anche il 
secondo pulsante appena apparso dietro il muro. 

24 - Premete il pulsante a ovest, prendete la Humanoid Figurine e premete 
il pulsante a est per riaprire il muro. 

25 - Stando molto attenti alle Fireball che volano per queste stanze, pre- 
mete il pulsante e prendete la Gold Key. 

26 - Utilizzate la Dull Key per aprire questo forziere e prendere la Silver 
Key. Per tornare al secondo piano e liberare Re Richard dovrete lasciarvi cadere dalla botola vicina alla locazione 23. 

28 - Utilizzate il Shard of Truth sul Ruby of Truth: si fonderanno nel magico Whole Truth! Ora siete pronti per affrontare Scotia! Utilizzate la Gold 
Key e la Silver Key per aprire questa porta (una volta varcata non potrete tornare più indietro). 

29 - Aprite la porta: subito dopo lo scambio di complimenti con Scotia, utilizzate il Whole Truth. Ora non potrà più trasformarsi e potrete finalmen- 
te ucciderla! 
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Metro Ottaviano, Quartiere Prati 


Daedalu 


Encounter 


Tia ci chiederà di utilizzare 


L’immarcescibile Doctor 
la sonda. Nel caso in cui ci 


Kernal si è dovuto sbattere 


si dimostri troppo lenti 
come una bestia, per riuscire nell’eseguire le varie opera- 


zioni, il programma farà 


a finire questo gioco prima 


apparire le necessarie 


informazioni di aiuto (solo 


di andarsene in vacanza (Lidi 
Ferraresi II - La Vendetta), 


in questa sezione, però: 
essere troppo lenti solita- 
muti dé " mente si traduce in morte 
ma pare che ci sia riuscito certa). La sequenza di 
azioni che si dovranno ese- 
guire è: STARTUP, DIA- 
GNOSTICS e poi 
DEPLOY. Sull’asteroide 


dovremo scoprire l'identità 


nonostante l’afa, la stanchezza, 
le zanzare giganti e i coleotteri 


mandiboluti che infestano da 


anni la sua stanza. Del resto, (ID) della nave pirata, per 
Fal cui sarà bene attivare le analisi (ANALYSIS) 
per uno che va in giro con L’inizio del gioco parte con quel bel pezzo del caso 
gli adesivi di Tia Cartere di fig..liola che è Tia Carrere, che si avvicina Dovremo quindi fare un voletto fino alla 
a noi (0 almeno a quello che di noi è rima- nave dei Vakkar, arrivando di fronte ad un 


seminuda sul casco, mi sembra sto) chiedendoci se riusciamo a sentirla o 
d :l mini meno: rispondiamole di SI (prima però ditele 
avVero 11 Minimo... di NO perché è più divertente), così che i 


nostri soci, la splendida Tia e Christian 


Allora, per quelli che ancora non lo sinno —1Bocher, sappiano che siamo tornati tutti e 
(vuol dire che non avete letto la recensione, tre in affari. Se non risponderete nulla, beh 
vergogna!), questo gioco-film della allora Game Over. 


Mechadeus di sicuro è uno dei prodotti più 


controversi dell’anno (è un gioco mediocre o 

uno splendido film?). Dal momento però Ora dobbiamo famigliarizzarci con il siste- 

che ho saputo che in America Daedalus si ma di controllo, e questa sezione del gioco si 

vende come il pane e che a me Tia Carrere è dimostra perfettamente adatta allo scopo. 

sempre piaciuta, mi sono comprato ugual- Una volta penetrati nel sistema di Draylak, 

mente la confezione nel portello chiuso. Il laser si attiverà automati- 


mio fido negozio, immer- camente, per cui per aprire la porta sarà suf- 


gendomi in quella che si è ficiente sparare al piccolo sensore verde 
rivelata essere un’atmosfera posizionato sull’interruttore in alto a destra. 


a dir poco fantastica. Eccoci Attenzione, perché se lo mancherete non 


%| DAEDALUS ENCOUNTER 


quindi imbarcati in una 
bella avventura alla ricerca 
di sei sfere di energia poten- 


ziale che ci permetteranno 


di salvare la pelle: peccato 

solo che il gioco nonsia 

stato realizzato con una 
maggiore attenzione 
all’interazione da parte 
del giocatore... 


potrete fare altro che sfracellarvi, facendo 
così (beh, da dir poco ovvio) teriinareil 
gioco. 

All’interno della nave Vakkar, Tia vi farà 
presente che è tutto buio, per cui rimediate a 
questo attivando l'opzione FLOODLI- 
GHT. Ora avrete non più di una trentina di 
secondi per esplorare l’interno della nave, 
cliccando sugli indicatori verdi di direzione. 


Selezionando la freccia verso il basso girerete 


attorno all’alieno morto per osservarlo 


meglio. A questo punto vi avvicinerete ad 
uno strano oggetto di metallo fluttuante a 
mezz'aria. Usate il braccio meccanico 
(GRAPPLE ARM) per prenderlo. Tia non 
mancherà di invitarvi ad analizzarlo, per cui 
sarà meglio selezionare ANALYSIS. 
Ritornata la sonda a bordo della nostra 
astronave, la Artemis, Zack vi chiederà di 
fare un bel viaggettino fino a Mizar. Se 
risponderete di si, ci 
andrete, mentre se 
risponderete di no, 
verrà effettuata una 
votazione a voi sfavore- 
vole, per cui ci andrete 
lo stesso. Mizar aspetta- 


Chi 


L'INCIDENTE 


Eccoci nel sistema di Mizar: peccato solo che 


uscendo dal balzo iperspaziale, manderemo 
la Artemis a schiantarsi contro un’altra enor- 
me nave stellar 


aliena. Dopo lo scontro, 

mentre Ari e Zack sono ancora svenuti, sele- 
zionate DIAGNOSTIC 
cosa sta succedendo. Ora dovrete riattivare il 


per scoprire che 


circuito d'energia della nave risolvendo il 


primo vero e proprio puzzle del gioco. 


IL CIRCUITO DI POTENZA 


1ite le connessioni tra i vari componenti 


del circuito come indicato nella foto e l’ener- 
gia verrà ripristinata. Ora i vostri amici si 
sveglieranno e Tia vi chiederà di effettuare 
una nuova sequenza di identificazione (ID), 
per cui selezionate ANALYSIS. Vi sarà 
anche chiesto di attivare la sonda: in sequen- 


za selezionate STARTUP, 
DIAGNOSTICS ed infine 
DEPLOY. 


LA PORTA ROSSA 


Con una splendida sequenza 
cinematografica farete un giro 
di esplorazione dell’immensa 
nave aliena. Avvicinatevi al 
buco nello scafo e dategli 


un'occhiata. 
Tia ora vi chie- 
derà di entrarvi 
dentro: vi con- 
viene obbedire. 
Dal momento 
che non si vede 
un’accidente, 
attivate la 
FLOODLI- 


GHT. Ora avrete circa 15 secondi per dare 


un’occhiatina in giro. Avvicinatevi alla porta: 


à all’interno dell’astronave 
degli alieni. Selezionate ANALYSIS e sco- 
prirete che si tratta di un portello fotosensi- 


questa vi condurr: 


bile (che cioè reagisce alla luce). Aprite dun- 
que la porta inviando una qualsiasi luce con- 
tro la porta utilizzando la MULTILIGHT 


CON- 
TROL. Tia e 
Christian, 
che nel frat- 
tempo sono 
passati 
sull’atronave 
aliena sco- 
prendo che 
all’interno vi 
è aria respi- 
rabile, non potranno passare di qua, 
mentre noi sì, per cui facciamoci 
coraggio ed entriamo. Penetrati 
all’interno delle stanze dell’equi- 
paggio, ora possiamo fare un giret- 
to utilizzando i soliti indicatori 
verdi. 


ALLA RICERCA 
DELL’ORB 
SCOMPARSO 


La sonda entrerà all’interno, e vi 
ritroverete in una stanza che dovre- 
te accuratamente esplorare. 
Muovetevi in avanti (cliccando nel 
mezzo dello schermo) fino ad arri- 
vare all’altra estremità della stan: 
Quando ci siete arrivati, ruotate di 
novanta gradi sulla vostra destra e 
vi troverete di fronte ad un gruppo di quattro 
pod. 
Cliccate sul 
gruppo di 
tre pod in 
basso a 


destra. 
L’orb si 
trova den- 
tro il conte- 


nitore in 
alto a sinistra, però è protetto da un alieno. 
Cliccate sul pod e preparatevi ad uno scontro 
con questa ospitale e simpatica creaturina... 


IL PRIMO 
COMBATTIMENTO 


L’alienazzo vi sbatacchierà un po”, buttan- 
dovi a destra e sinistra, ma niente paura: il 
vostro laser si attiverà automaticamente, per 
cui abbrustolite a fuoco lento il cattivone di 
turno e uscite vincitori del confronto tra 
squilli di tromba e rulli di tamburi. 

Ora uscite dal contenitore e fatevi un giretto 
di nuovo per la stanza, quindi rientrate nella 
stessa locazione e prendete l’orb tanto ago- 
gnato con il GRAPPLE-ARM. Uscite dagli 
alloggi dell’equipaggio per la stessa strada da 
cui siete entrati. 

Nel caso in cui non riusciate a trovare 

l’orb, vi sarà chiesto se siete riusciti a tro- 


[-- 
wi 
E 
Z 
> 
(e) 
ii 
= 
Li 
v 
]) 
ml 
a 
(=) 
(n) 
< 
[=] 


vare i controlli di navigazione. Se risponde- 
rete di SI, allora Zack cercherà di far saltare 
la porta, facendo invece saltare per aria 
l’intera nave e facendo così finire il gioco 
(00ps...). 

La risposta corretta sarà quindi un più 
sicuro NO. Da qui ppi dovrete passare 
attraverso alcune stanze (la sequenza è 
completamente automatica, per cui gode- 
tevi pure il film). Assisterete ad una diver- 
tente trovata, che durerà un po’ di tempo, 

e che riguarda Zack, dell’acqua e quello 

che poi si rivelerà essere un WC per alieni. 
Dopo questa scena ed un po” di sane risate, 
arriverete ad un’altro portellone chiuso. 


La prima cosa da fare è fare una bella 
ANALYSIS alla porta, cosa che vi farà 
scoprire che, tanto per cambiare, possiede 
un meccanismo fotoreattivo. Se cerchere- 
te bene scoprirete anche che si tratta di un 
possibile mezzo di comunicazione (POSSI- 
BLE LANGUAGE FOUND). Leggete 
quindi la parola (YELLOW DOOR) e 
segnatevela da qualche parte perché risulterà 
utile in futuro. 

Ora usate la MULTILIGHT e spedite 
addosso alla porta un bel fascio di luce 
gialla. 


Ora dovrete risolvere questo strano enigma: 
allineate le varie parti degli esagoni esterni 
per formare a dovere quello posto al centro, 
come indicato nella foto e poi rieseguite il 
tutto (questa volta un po” più a casaccio) per 
una seconda volta. Superata la porta arri- 
verete in una grande stanza da cui potrete 
prendere l’elevatore per salire fino al 
ponte di osservazione. Fate partire la 


solita 
ANALYSIS e 
scoprirete 
(ma no!) che 
anche questo 
meccanismo è 
fotosensibile. 
Spostate le 
protezioni 
che chiudono 
la volta astro- 
nomica atti- 
vando il 
MULTI. 
LIGHT 
CONTROL 
e godetevi il 
panorama 


mozzafiato. 


Qualsiasi colore funzionerà egregiamente. 
Signore e signori, benvenuti ad un nuovo 


puzzle... 


Per risolvere questo 
puzzle cliccate ripe- 
tutamente sulle 
parti esterne finché 
non diverranno 
tutte gialle. A que- 
sto punto scoprirete 
che i Drakkar (i 
nemici alieni della 
Prima Guerra 
Interstellare) sono 
la minaccia minore, 
e che i Krinn (delle 
specie di vipere 
volanti che attacca- 
no in massa come 
dei piranha) sono la 
vera fonte dei vostri 


problemi. Ora infatti, verrete attaccati da un 
gruppo di Krinn che a tutti i costi vorrebbe- 
ro i vostri scalpi. Deludeteli al più presto, e 
visto che il vostro fido raggio laser si è già 
automaticamente attivato per la bisogna, 
prendeteli di mira con il cursore, stando 
però attenti a non far fuori Tia o Zack, che 
nel frattempo si sono uniti alla festa. 

Nel caso in cui facciate fuori per sbaglio 
uno dei vostri compagni, i finali a disposi- 
zione saranno tutti diversi, ma sempre tragi- 
ci. Dopo aver abbrustolito una decina di 


Krinn, lo scontro avrà termine: peccato solo 


che Zack in un momento di follia abbia 
fatto con un colpo sbagliato un buco grande 
come una casa nella finestra del ponte di 
osservazione! Mentre lui e Tia vengono 
risucchiati all’esterno, dovrete agire con 
grande velocità, cercando di chiudere le 
protezioni il prima possibile. Selezionate 
quindi il MULTILIGHT CONTROL ed 


attivatelo: una luce di qualsiasi colore le farà 


chiudere. 

Alla fine di queste fasi con- 
citate, la sonda finirà per 
rimanere in qualche modo 


danneggiata: utilizzate la 
funzione di DIAGNO- 
STICS per trovare il proble- 
ma. Eccovi quindi di fronte 
ad uno dei puzzle più diffi- 
cili in assoluto e che risolve- 


remo, assieme al resto del 


gioco, sul prossimo numero. 
Per ora non mi resta che 
darvi appuntamento al 
numero di Ottobre: qui 
Doctor Kernal passa e 
chiude! 

Doctor Kernal 
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Per tutti noi Jack T. Ladd è un mito, non poteva quindi 
bastare la recensione di Guilty, seguita dalla soluzione in due 
puntate. Qui in redazione abbiamo il bisogno fisico di scrive- 
re qualcosa sul suo conto almeno una volta al mese... 
Abbiamo quindi pensato di riproporvi la 

soluzione della sua prima avventura. 


GIRANDO PER TAYTE 
Le peripezie di Jack T. Ladd in 
nell’astroporto di Tayte: scambiate quattro 


ziano 


chiacchiere con il doganiere spaziale, cercan- 
do di essere sinceri, quindi prendete il passa- 
porto e uscite. Proseguite verso ovest, entra- 
te nel bar e prendete il vasetto di vetro e rela- 
tivo tappo. Parlando con i clienti di questa 
bettola, scoprirete qualche notizia utile: 
l'importante è che qualcuno (il doganiere 
dello spazioporto, per esempio) vi dica di 
parlare al gestore del negozio di pegni. Prima 
di uscire sgraffignate il biglietto dalla tasca 
dei pantaloni del primo tipo seduto al banco. 


Uscite dal bar, andate verso ovest e parlate 


con il buttafuori: per entrare nel Paradise 
dovrete mostrare il “vostro” passaporto. 
Una volta dentro la casa chiusa, prendete il 
bastone e il pestilenziale profumo, poi parla- 
te con la signora accanto alla statua per sco- 
prire che sta cercando di riavere indietro un 
vaso impegnato tempo addietro. 

Uscite dall’edificio e avventuratevi nel buio 
vicolo a sinistra, dove troverete una lattina, il 
sacco vuoto e un tubo di gomma; continuate 
verso ovest, arriverete al ritrovo di una 
banda di sgangherati motociclisti fuorilegge: 
scoprirete che premieranno chi recupererà il 
loro ornamento d’argento. Prendete l’olio, 
riattraversate il vicolo e entrate nell’edificio a 
sinistra, il Banco dei Pegni. 

Consegnate il biglietto del tipo del bar per 
ricevere una macchina fotografica (senza rul- 
lino), avvici 


atevi, senza dare troppo 
nell’occhio, al vaso illuminato e mettetelo 
velocemente nel sacco: tra l’altro, esaminan- 
do il vaso, troverete un frammento di carta 
stagnola. Tornate nel Paradise, scambiate il 
vaso con l’ornamento di argento e prendete 
il chewing gum attaccato sotto il tavolo della 


reception. Ora potrete andare dai motocicli- 


CSOTAMIS E co 


sti, consegnare loro il cimelio per ottenere in 


cambio la maglia di monete. 

Già che ci siete, caricate la macchina fotogra- 
fica utilizzando la presa elettrica dello Snack 
Bar e prendete l’uovo dal cestino dei rifiuti, 
poi tornate nel buio vicolo: utilizzate la mac- 
china fotografica sul mendicante e prendete 
il cappello, dentro cui troverete qualche utile 
monetina. E’ tempo di farsi una sana bevuti- 
na, quindi tornate al bar, consegnate le 
monetine appena “trovate” al barman per 
ricevere un’altra moneta di resto e aspettate 


finché la discussione tra i gangster non si è 


risolta. Raccogliete da terra l’anello, poi unite 
la carta stagnola, il chewing gum e la moneta 
del resto per ottenere un biglietto multiuso 
“fai da te” per la metropolitana. Ritornate 
dal tizio del Banco dei Pegni e mostrategli 
l’anello appena trovato: vi chiederà di “pro- 
curarvi” tre importanti oggetti. 


I TRE FURTI DEL SECOLO 


Uscite dall'edificio, entrate nella Stazione 
della metropolitana a ovest e utilizzate il 
gettone costruito prima per superare i tor- 


nelli. Una volta scese le scale, noterete che 


srssese 


un cacciavite è incastrato nel distributore di 
caramelle al centro: utilizzate l’olio per 
disinserirlo e poi prendete anche la radio 
appoggiata sul pavimento in fondo a sinistra. 
Tornate al bar e scambiate due chiacchiere 


con il robottino di servizio: quando si ferma, 


potrete smontare il suo pannello posteriore 
con il cacciavite e prendere una scheda elet- 
tronica, che dovrete utilizzare con la radio 
per creare un utile telecomando. 
Raggiungete di nuovo la schermata dei 
motociclisti e poi continuate verso est: se 
tentate di entrare nella nave, apparirà il 
robot-guardia, che potrete mettere fuori 
combattimento con il vostro telecomando! 
Prima di andarvene, prendete il cappello da 
marinaio, che dovrete scambiare al Banco di 


Pegni con un tappeto rosso: quindi tornate 


subito alla nave e, dopo un viaggio abbastan- 


za movimentato, arriverete nello Zoo. 


Prendete i due rami della pianta rampicante e 


il bastone, spostate sia la paglia che la grata 


‘ampi- 


metallica. Legate una delle due piante 
canti al bastone, per ottenere un ottimo 
uncino, e l’altra all’anello piantato per terra 
vicino al pozzo. Prima di uscire, spruzzate 
un po’ di profumo per togliervi dai piedi il 
mostro abbarbicato sulla colonna centrale. 
Scendendo nel pozzo arriverete alla rete 


fognaria di Tayte: per ora potete solo uscire 


dal passaggio alla sinistra, che conduce alla 


Stazione Metropolitana di East Eruk: uscite 
dalla Stazione, parlate sia con il padre che 
con il bimbo, quindi bucate senza pietà il 
palloncino con il cacciavite per ottenere un 
utile filo. Tornate nella stazione della metro- 
politana e salite sul primo treno, dove trove- 
rete una bomboletta di spray, su cui dov 


ete 
utilizzare il tubo di gomma per ottenere 
un’arma ad aria compressa. 

Consultando la cartina esposta nel treno, 


iere subito la vostra destinazio- 


potrete sceg) 
ne: raggiungete la stazione The Hill, uscite e 
prendete il fungo dal prato. 

Ora dovrete raggiungere la Stazione 


Regurgi: prendete l’hot dog dal banchetto a 


sinistra, dove troverete anche della maionese 
che dovrete asportare con il vasetto di vetro. 
Utilizzate poi questo vasetto per catturare la 
mosca che gironzola sulla sinistra. Entrate 


nella Stazione di Polizia parlate con l’agente 
seduto dietro il bancone per ottenere un 
sacco di farina, uscite e raggiungete l’adia- 
cente Banca: suonate il campanello e poi, 
seguendo le indicazioni, parlate con lo spor- 
tello sbarrato dalle grate, chiedendo di aprire 
un conto corrente. Suonate per la seconda 
volta alla porta e consegnate il sacco con le 
monetine all’impiegato; suonate di nuovo e, 
quando l’impiegato si rifiuta di riconsegnarvi 
le monete, attaccate velocemente il chewing 
gum rimasto alla serratura della porta aperta. 
Aspettate qualche istante, quindi aprite la 
porta, prendete il sacco (vuoto, purtroppo) e 
utilizzate due volte il cacciavite sulla serratu- 
ra del mobile corazzato (si trova in alto a 
sinistra): troverete una mappa e un archivio. 
Ritornate, utilizzando la metropolitana e 
attraversando il passaggio nelle fogne, nello 
Zoo: unite il filo e il bastone per ottenere un 
arco, quindi utilizzatelo per scagliare l’unci- 
no verso il soffitto della cupola. Lanciatevi 
alla Indiana Jones oltre il baratro, liberatevi 
della pianta carnivora gettandole nelle fauci 
l’hot dog, avvicinatevi al nido a sinistra e 
scambiate l’uovo alieno con l’uovo trovato 
nei rifiuti. 

Tornate nelle fogne ed esaminate per due 
volte la mappa trovata nella Banca per trova- 
re la strada corretta. Alla fine arriverete 
davanti ad una piccola nicchia, dove poterete 


posizionare sia il fungo che il vasetto conte- 
nente la mosca, in modo da abbattere la pare- 
te. Entrate nel cavò della Banca, utilizzate la 
farina sulle fotocellule a sinistra e prendete i 
titoli di credito. 

Ora dovrete tornare all’esterno della 
Stazione The Hill, dove prima avete trovato 
il fungo: entrate nella Galleria d’Arte, pren- 
dete il proiettile appoggiato sul primo piedi- 
stallo e stendete il tappeto rosso vicino alla 
bacheca centrale. Sparate per tre volte contro 
il cristallo protettivo, recuperando ogni volta 
il proiettile, e alla fine recuperate la preziosa 
statuetta. Non vi resta che tornare dal tizio 
del Banco dei Pegni e consegnargli l’uovo, i 
titoli di credito e la statuetta: la sua ricom- 
pensa sarà... fulminante! 


LA PRIGIONE 
DI ALKASELTZER 


Prima di tutto, sedetevi sul letto: dopo qual- 
che istante, pioverà dal cielo (anzi, dallo spa- 
zio), un interessantissimo oggetto, che 
dovrete raccogliere, esaminare e infine utiliz- 
zare sul muro a nord. Superate le rovine 
fumanti del muro e parlate con Narm, un 


simpatico distruttore di mondi che d’ora in 
poi starà al vostro fianco e vi darà una mano 
a raggranellare i miliardi che vi servono per 
sanare il vostro debito con la finanza. 
Spostate il tappeto centrale ed entrate nella 
botola: arriverete in un complesso di gallerie 
che dovrete esplorare fino a quando non tro- 
verete l’uscita (si trova da qualche parte in 
alto a destra). 

Una volta usciti, utilizzate l’oggetto di prima 
ed entrate nella capsula spaziale: arriverete 
sull’astronave dei vostri salvatori, dove vi 
verrà affidata una pericolosissima missione... 
Vi ritroverete su un lussuoso Cruiser, soffo- 
cati dalla monotonia del viaggio: prendete il 
libro (che dovrete leggere) e il mazzo di rose, 
uscite e consegnate i fiori alla coppietta, in 
modo da poter sgraffignare senza troppi pro- 
blemi il portafoglio dell’uomo, dentro cui 
troverete una carta di credito e un passapor- 
to. Entrate nel bar a nord, consegnate la carta 
di credito e il passaporto al 
barista e potrete affogare i 
vostri dispiaceri nell’alcool... 


IL TERRIBILE 
TRANSACTOR 


Una volta arrivati, dovrete 
darvi da fare per distruggere il 
Transactor: prima di tutto, 
chiedete a Narm di distrarre la 
vecchia, in modo da poter 
“prendere in prestito” la sua 
stola di pelliccia appoggiata 
sulle casse, quindi ordinate al 
vostro amico di aspettarvi nel 
bar più vicino. Andate verso 
est, ed entrate nel primo nego- 
zio sulla destra. Prendete un 
cacciavite dagli scaffali in 
basso, quindi chiacchierate un 
po” con il gestore del negozio, 
parlando liberamente della 
vostra missione: riceverete un 
libro, che dovrete leggere subi- 
to, sull’etichetta di Corte. 
Parlando di nuovo con il nego- 
ziante, potrete chiedergli di 


cedervi un oggetto gratuito, in modo da otte- 
nere una scatola piena di ingranaggi. 

Uscite, utilizzate il cacciavite sulla scatola, 
che dovrete poi ricoprire con la pelliccia, per 
costruire un’esca meccanica: entrate nel bar e 
parlate con il tecnico-nerd appoggiato al 
bancone per ricevere una lettera d’amore per 
Ruthi. andate al palazzo (in basso a destra), 
superate le guardie utilizzando la parola 
d’ordine della Famiglia Reale ed entrate 
nell’edificio a destra. Ingannate il Vizir 


zie, 


facendovi passare per l’uomo delle puli 
entrate nella stanza a destra e scambiate 
quattro chiacchiere con l’Inquisitor. Uscite 
dall'edificio e seguite la stradina che porta 
verso ovest: arriverete alla villa di Ruthi. 
Utilizzate la vostra esca meccanica per 
togliervi dai piedi il cane da guardia, e scalate 
il muro salendo per la prima pianta rampi- 


cante. Finalmente potrete parlare con la 
splendida principessa! Tornate al bar e men- 


Ad dii 4% ha 


ENTE 


aieeoo 


tite al tecnico, dicendogli che avete effetti- 
vamente consegnato la lettera d’amore a 
Ruthi. In cambio otterrete le chiavi del 

sta che trovare 


laboratorio segreto; non vi r 
l'abbigliamento più adatto, quindi chiedere 
al fido Narm di procurarvi un’uniforme 
militare. 

Quando il vostro compagno torna vittorio- 
so, confermategli che avete preparato un 


piano: indossate l’uniforme militare e entr 
p 


‘a 
te nel Laboratorio Segreto. Purtroppo sco- 
prirete che siete finiti in una trappola e, 
tanto per cambiare, finirete in prigione... 
Non perdetevi d’animo, ma esaminate la 


finestra: arriverà Narm, a cui dovrete ordi- 


nare di raggiungere Ruthi e recitarle per voi 
una piccola poesia d’amore; scegliete sem- 
pre la prima fase tra quelle disponibili per 
comporre questa poesia e, alla fine, la vostra 
Principessa arriverà al momento giusto per 
liberarvi. 

Raggiungete Ruthi al bar e chiedetele un 


permesso di viaggio per Sky City: quindi 


tornate nel laboratorio e ordinate a Narm di 
procurarvi una cassa di legno. Ora non vi 

resta che andare allo spazioporto, utilizzare 
il permesso di viaggio sulla cassa appoggiata 


in fondo a destra per poi entrarvi dentro. 


SKYCITY 


Una volta decollati, uscirete automatica- 
mente dalla cassa; superate la porta a destra 
e, come al solito, Narm farà precipitare la 
situa: 


zione (oltre al pod di salvataggio). 
Entrate nella colonna centrale e salite 
l’abnorme serie di scalini per arrivare al 
cuore di Sky City. Spostate la cassa in alto a 


destra ed entrate nel passaggio segret 


scendete dalla passerella ed esaminate 


l’apparecchiatura bianca al centro. Noterete 
che non potete salire da soli, quindi chiama- 
zando l’apposita icona sulla 

porta!) che vi porterà dopo qualche secondo 


te Narm (utili 


un piede di porco, con cui potrete scardina- 
re la cassa a destra: troverete dei palloncini e 


una bombola di gas, che dovrete utilizzare 


per raggiungere di nuovo la passerella in 
alto. Uscite dal passaggio segreto e conti- 
nuate prima verso est, poi verso ovest. 


Incontrerete la vostra beneamata Ruthi, a 
cui dovrete chiedere la carta di accesso: tor- 
nate nel passaggio segreto, scendete di 


nuovo e utilizzate la carta di acce: 


‘sso per 


aprire l’apparecchia- 
tura bianca e recupe- 
rare lo splendido cri- 
stallo. Risalite utiliz- 
zando la bombola di 
gas e un nudo pal- 
loncino, quindi tor- 
nate da Ruthi e uti- 
lizzate il cristallo 
sulla console, pro- 
prio sotto il raggio 
laser: raggiungete 
Narm, che vi aspetta 


nel magazzino con le 


casse, e chiedetegli di 
coprirvi le spalle in 
caso di scontro con 
le guardie. Tornate 
da Ruthi, che però 
troverete in compa- 
gnia del perfido e 
spietato padre 
Imperatore: parlate 
con questo mitoma- 
ne convincendolo a 


giocarsi il tutto per tutto. Quindi scambiate 
quattro chiacchiere con Ruthi, a cui dovrete 
chiedere di sposarvi e, infine, riparlate di 
nuovo con l’imperatore con cui potrete ora 
giocarvi la dote di Ruthi. L'Imperatore uti- 
lizzerà il cristallo, settato da voi in prece- 
denza sulle vostre coordinate bancarie e, 
tanto per complicare le cose, interverrà 
anche il vostro Rambo personal 
che distruggerà l’intera Sky City. 


, Narm, 


Naturalmente il nostro eroe si salverà senz 


troppi problemi, e si ritroverà senza debiti e 
con una splendida ragazza. 
Niente male vero? 
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Impara tutto sulla vita di Leonardo, 

attraverso 11 episodi rigorosamente 

documentati e un intero capitolo dedicato alle 

invenzioni. E in più puoi navigare attraverso le 

scene animate, divertirti con i giochi, raccogliere 

gli indizi e scoprire il segreto della Gioconda. 

Lo dicevi sempre che doveva esistere il modo per 
imparare divertendosi e in questo CD ROM l'hai scoperto. 

Ji 300 animazioni, 80 scenari, 25 giochi esclusivi 
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STAR WARS. THERE'S SOMETHING WRONG. 


0:07:00 
L’eccelso maestro del male Darth Vi 


der imparti- 


sce ordini ai suoi ufficiali perché facciano a pezzi la 
nave di Leila in cerca dei piani della Morte Nera. 
La catenina che lega il suo nero mantello appare 
però, in una serie di inquadrature, sia al di sopra 
del casco che nascosta sotto di esso (come dovreb- 
be essere). 

0:08:13 

C1P8 e C3PO (0 D3BO e R2D2 che 


atteri 


siano), 


ati sani e salvi con il guscio di salvataggio, 
si incamminano tra le dune desolate alla ricerca 
di Obi Wan. Ma come fa un droide con delle 
insulse rotelline di 1 cm a muoversi sulla 
superficie del deserto senza insabbiarsi? (avesse 


i cingoli...). 


0:19:40 

Luke Skywalker, sottomesso dal perfido zio 
Owen, si sta dedicando alla pulizia di C1P8, ma fa 
accidentalmente partire il messaggio registrato da 
Leila. Cito testualmente le parole del di lei olo- 
“«..tami Obi Wan Kenobi sei la mia 
BZ iutami Obi Wan 
UNICA speranza”. Deciditi! 


gramma 


SOLA speranz 


Kenobi sei la mia 
0:36:07 
Il comandante alla destra di Tarkin (il suo nome è 


Tagge) critica il deprecabile attaccamento di Lord 
Vader all’antica religione Jedi. Sarebbe veramente 


stato così incauto da insultarlo essendo anche 


l'Imperatore un fedele adepto del lato oscuro? (A 


parte l’inevitabile reazione dello stesso Vader). 
0:45:02 


Han Solo, nel decantare la velocità del suo 


Falcon, spiega di aver percorso la rotta di Kessel 
| 


in meno di 12 pars 
Ma il parsec è una misura di lunghezza (pari a 
circa trentamila miliardi di chilometri) non di 
tempo! “Mamma, ho fame...in quanto cuoce la 
pasta?” “Aspetta, ancora un metro e mezzo”. Ma 
per favore! 

0:49:48 

Ancora una volta Han Solo illustra le qualità 
della sua nave. Non vorrei demolire una delle 
frasi più mitiche del film, ma che diavolo vuole 
dire “oltrepassa di 0.5 la velocità della luce? 


(E lasciamo da parte le critiche scientifiche). 
0:51:06 


Non vi sembra un po’ improbabile che tre supi 


massicce Star Destroyer si diano al dogfight nel 
tentativo di braccare l’agile Millennium Falcon? 
0:52:00 

La Morte Nera fa il suo ingresso nel 
sistema di Alderaan, ma nella serie 
di inquadrature che seguono, 
l'azzurro e ameno pianeta appare 
angolato in modi diversi, come testi- 
monia la posizione del terminatore 
sulla superficie (l’ombra per capirci). 
0:55:25 

Luke Skywalker si esercita con la 
spada laser a bordo del Falcon. La 
lunghezza dell’arma appare però 
esagerata (è forse regolabile a piaci- 
mento?) 

0:58:00 

La Han Solo 
dall’iperspazio nel bel mezzo di 


nave di ce 


un campo di asteroidi (in realtà 
ciò che rimane del pianeta 
Alderaan); questo significa che un 
secondo prima ci stava passando 
attraverso a una velocità pazze- 
sca! (Perché non è saltata in 
pardon...nello spazio?). 


aria 


1:00:50 

Il Millennium Falcon viene risucchiato dal raggio 
trattore della Morte Nera e guidato fino ad atter- 
rare in uno dei suoi innumerevoli hangar secon- 
dari. Nessuno si preoccupa di chiudere la porta, 
eppure c’è un gran numero di omini che passeg- 
giano senza uno straccio di tuta spaziale e chiac- 
chierano allegramente. Forse qualcuno dovrebbe 
spiegare loro che il vuoto fa male alla salute. 
(Questo errore si ripete anche negli altri due 
film). 

1:10:50 

Il perfido governatore Tarkin si rivolge a Lord 
Vader come “a tutto ciò che resta dell’antica reli- 


gione Jedi”. Ignorava forse i poteri del suo glo- 
rioso imperatore Palpatine? 

1:13:04 

La principessa Leila, dagli 
Stoormtroopers nell’area detentiva, cerca scampo 
(assieme a chi sappiamo) nello scarico dei rifiuti, 
folgorando una grata di protezione. A parte il 


braccata 


fatto che piazzare una grata in quel punto signifi 
ca non considerare le più elementari norme di 
igiene, quando Luke e Han si gettano nel passag- 
gio si nota chiaramente che il tagliente ferro è in 
realtà morbida gommapiuma. 

1:21:10 

Una pattuglia di Stoormtroopers intercetta i tre 
intrusi e la fuggitiva in un corridoio, ma è suffi- 
ciente un misero colpo per metterli in fuga (7 
contro 4). 

1:29:50 

Il Millennium Falcon decolla e si lascia alle 
spalle la terribile Morte Nera. A bordo, la prin- 
cipessa Leila è però sicura che i malefici impe- 
riali li abbiano lasciati fuggire e che li stiano 
tracciando. E’ proprio così: ma allora perché 
diavolo guidarli dritti alla base segreta sulla 
luna di Yavin? 


1:40:00 

La battaglia finale sta 
infuriando sulla superfi- 
cie della Morte Nera e 
Rosso 6 è nei guai. 
Rosso 3 a Rosso 
”Lanciati!”. Ma dove? 
Chiunque si lanci nel 
vuoto con una tuta 


come quelle in dotazio- 
ne alle forze ribelli, 
farebbe una fine orribile 
in pochi secondi. 

Il combattimento rag- 
giunge le sue fasi salien- 
ti e Capo Rosso chiama 
Rosso 6...peccato che 
questo sia già saltato in 
aria da un pezzo! 
1:43:45 

Tutti gli ufficiali della 
Morte Nera seguono 
l'approssimarsi della luna con la base ribelle sullo 
stando il botto. 


schermo del computer, già pregi 
La voce dice “base ribelle 3 minuti”, ma il display 
indica 15 secondi (2 minuti e 15 secondi dopo 
l’errore si ripete; voce: 1 minuto, display: 10 
secondi). 

1:48:27 

Darth Vader sta tallonando l’X-Wing di Luke, 


un colpo preciso manda in pe: 
CI1P8. Nell’inquadratura che segue il robottino è 
ancora tutto intero, ma alla fine esso è nuova- 


la capoccia di 


mente ridotto in condizioni pietose. Boh. 
1:50:39 
La vittori 


stata 


è dei ribelli, la Morte Nera 


distrutta e la cerimonia del trionfo ha avuto ini 


zio. Però, solo quei raccomandati di Luke e Han 
si beccano le medaglie mentre Chewbecca e gli 


altri valorosi sopravvissuti allo scontro finale (un 


X-Wing e un Y-Wing) si mangiano le dita. 
1:59:00 

L’errore si annida in ogni dove e quando meno te 
l'aspetti, persino nei titoli di coda: “Effetti 


OTTIC speciali”. 


0:03:13 

Luke Skywalker è in ricogni 
superfi 
pare, dei rilevamenti sulla vita del pianeta ma, 
circa un nanosecondo dopo una lettura comple- 
tamente negativa, viene assalito da un orrendo 


zione sulla desolata 


e di Hoth. Sta effettuando, a quanto 


mostro delle nevi. Che fosse robotico? 

0:09:06 

Luke è riuscito a scappare dalla tane del mostro 
(dopo averlo sistemato) e inizia a vagare senza 
meta tra i ghiacci. strano che non decida di usare 
la trasmittente da polso. 

0:18:52 

Durante una suggestiva inquadratura della nave 


ammiraglia dell'Impero, si nota una luce (assomi- 
glia al motore acceso di una Star Destroyed) sva- 
nire di colpo, sulla destra dello schermo. 

114 

Gli AT-AT Walkers stanno attaccando la base su 
Hoth e una squadriglia di Snowspeeder cerca 
invano di arrestarne l'avanzata. Una delle navicelle 


ribelli aziona il freno ad aria sinistro mentre vira a 
destra. 
0:39:15 
Luke ha bidonato i suoi ami 


ibelli, che lo aspet- 
tavano al rendez-vous point, e si è recato da Yoda 
per farsi istruire. Conoscendo le doti di un X- 
Wing, non avrebbe potuto effettuare una dolce 
planata verticale piuttosto che infilarsi a velocità 
pazzesca in mezzo agli alberi e ficcare la punta del 
suo velivolo nel fango? 

0:49:36 


Il Millennium Falcon è nascosto nel ventre di un 


asteroide, mentre i biechi imperiali setacciano la 
zona alla sua ricerca. C'è al mondo un comandan- 


te tanto fesso da impiegare nell'operazione navi 
dalle dimensioni titaniche? A quanto pare sì. 
0:55:25 

Sappiamo tutti dove Han e compagni sono andati 
incautamente a nascondersi. Nessuno mette in 
dubbio che nella pancia del lombricone spaziale ci 
sia il vuoto, eppure vi scorazzano alati animaluo 
Pazienza, ma quando l’equipaggio del Falcon esce 
per sterminarli, pare proprio che gravità e pressio- 


ne siano simili a quelle terrestri. 

0:57:34 

Quanto tempo impiegano Han e compagni per 
scappare dalla flotta che li braccava e raggiungere 
Lando Calrissian su Bespin? Non molto, presumi- 
bilmente. Eppure il tirocinio di Luke presso Yoda 


dura poco di più (Luke raggiungerà la città delle 
nuvole al massimo due giorni dopo la sua parten- 
za da Hoth alla volta di Dagobah). 

1:13:12 

E’ troppo! Dopo essere ruzzolato a terra per la scar- 
sa concentrazione (era a testa in giù), si nota abba- 
stanza chiaramente che Luke ha, come si suol dire, 
“la bottega aperta”!! 

1:29:00 

Lando spiega a Darth Vader che l’apparecchiatura 
con la quale vuole congelare il povero Luke veniva 
usata solo per il carbonio. Sospettavo che quei nane- 
rottoli fossero stupidi, ma non fino al punto di iber- 
nare il carbonio (con tanto di visori per la verifica del 
suo stato di salute). 

1:30:56 

Han viene calato nella sinistra macchina congelatrice, 
le braccia legate da una solida catena; quando il 


poveretto verrà liberato da Leila (nel terzo episodio) 
del robusto legaccio non ci sarà più alcun traccia. 

8: 
1:50:27 


La nave ammiraglia dell’Impero, a bordo della quale 
si trova Darth Vader, sta braccando con i suoi squa- 
droni di Tie l’agile sagoma del Millennium Falcon. 
Uno degli ufficiali di bordo si avvicina al mastro del 
male e si nota chei suoi galloni sono cuciti sulla parte 
destra dell’uniforme; mi sembrava di ricordare che la 
giusta posizione dei gradi fosse sul lato opposto. 
Infatti nella successiva inquadratura tutto è tornato 
normale. 

1:54:39 

Luke Skywalker e la principessa Leila osservano il 
Falcon allontanarsi sul suggestivo sfondo di una 
gigantesca galassia, ma è impossibile che occhio 
umano colga la lentissima rotazione dei bracci a spi- 
rale (come invece avviene qui). 


0:13:30 

Jabba The Hutt sta 
discutendo con il 
misterioso cacciatore 
di taglie che tiene 
Chewbacca al guin- 
zaglio; nella vaschet- 
ta accanto a lui nuota 
uno dei rospi butte- 
rati di cui si ciba. 
L’ultimo però se 
l’era mangiato poco 
prima. 

0:32:16 

Luke sta scatenando 
un inferno tra gli sca- 
gnozzi di Jabba, quando un'esplosione fa inclinare 
paurosamente la navetta su cui si trovano Han e 
Chewbe. Solo perde l’equilibrio e cade, ma per for- 
tuna si aggrappa con le mani ad un pezzo di ferro 
sporgente: meno di un nanosecondo dopo è a testa 
in giù, questa volta attaccato per i piedi (e per un 
picometro?) della punta degli stivali magnetici. 
0:32:48 

Durante la rissa furibonda, Lando sta per essere 
inghiottito dall’orrendo mostro nella sabbia. Un ten- 
tacolo gli afferra la caviglia e lo trascina lontano dal 
pezzo di ferro che Han gli stava offrendo come 
appiglio; poi, come per miracolo, nell’inquadratura 
successiva, lo tiene saldamente in mano ed è salvo. 
0:34:08 

Vabbè che era per ridere, ma provate a gettare un 
C3PO e un CIP8 da una decina di metri d'altezza 
sulla sabbia, e vediamo se veramente vi si conficcano 
per un metro e mezzo o se piuttosto vanno a pezzi. 
0:35:44 

Un pauroso spiegamento di forze in parata saluta 
l’arrivo dell’Imperatore sulla nuova Morte Nera. 
Quando lo vediamo sbarcare ci accorgiamo però che 
il suo volto e la sua voce sono diversi da quelli 
dell’ologramma visto nel secondo film. 

0:53:04 

La squadra d’attacco del generale Solo (da quando 
ne aveva una?), a bordo dello Shuttle rubato, ottiene 
che lo scudo deflettore della Morte Nera venga 
disattivato. A. cosa serviva disattivarlo? Dato che la 
loro destinazione era la luna boscosa di Endor, non 
l'avrebbero comunque attraversato. 

0:58:50 

Dopo il fantastico inseguimento con i Motosprinter 
fra i tronchi della foresta, Leila si è persa ed è neces- 
sario andarla a cercare; i sensori di C1P8 si prestano 
allo scopo, quindi Han e Luke decidono di portarlo 
con loro. Come diavolo fa, con le solite insulse rotel- 
line di lcm, ad avanzare tra gli sterpi e le erbacce? 
1:05:22 

Chewbe è proprio un fesso: ha appena messo tutti 
nei guai per un lurido pezzo di carne in putrefazio- 
ne. C1 allora pensa bene di trarsi d’impaccio con la 


sega rotante portatile; il problema è che, non appena 
recide una misera cordicina, tutta la rete si squarcia 
mandando coi piedi (e qualcos’altro) all’aria quelli 


che erano dentro. 


1:07:27 

Chewbe ride (forse piange ma non si capisce). Volete 
la prova che i Wookies non esistono? Guardate den- 
tro la sua bocca aperta. 

1:09:20 

I luridi mostriciattoli della luna di Endor sono torna- 
ti al villaggio con il frutto della loro caccia, vale a dire 
quei fessi che hanno consegnato loro le armi (già, 
non potevano farli secchi tutti quanti?). D'un tratto, 
la principessa Leila fuoriesce da una delle loro bicoc- 
che, senza indossare la tuta ribelle; chi le ha dato quei 
vestiti? 

1:18:22 

Palpatine ha ordinato al fido Darth Vader di atten- 
dere Skywalker sul pianeta rifugio: senza esitare 
egli obbedisce. Sbarcato con il suo Shuttle sulla 
piattaforma, esce dal portello e si incammina in 
direzione della telecamera, ma il suo nero casco 
attraversa la fusoliera della nave (ILM, non mi 
fatemi ‘ste cose qua!). 

1:45:00 

Ma come, appena parlato! Qui c'è la scena di un 
Tie Fighter che si schianta su una Star Destroyer... 
oppure quanto è piccolo un Tie Fighter? 

1:51:20 

Vader ha appena gettato il suo imperatore nel 
pozzo senza fondo, e questo si è vaporizzato (?); 
osservate il suo moncherino, ma sopratutto 
l’avambraccio “ad angolo”: va bene nascondere la 
mano nella manica, ma poteva almeno tenerla alli- 
neata con il resto del braccio! 

1:53:24 

Potrei avanzare qualche dubbio sulle giuste 
proporzioni della Morte Nera rispetto alla 
gigantesca nave che vi si schianta contro, ma 
non lo faccio (comunque l’immensa fiammata è 
molto discutibile). 


Daniele Bocus di Aviano (PN) 


Il buon dottore, Doctor 
Kernal naturalmente, vi dà 
un benritornati dalle vacan- 
ze. Vi siete riposati, ritempra- 
ti e rifocillati dalla dura rou- 
tine di ogni giorno in cui 
state per rituffarvi per 
un’altra undicina di mesi? 
Beh, diciamo pure che anche 
quest’estate non mi avete 
dato tregua, dal momento 
che il postino ha minacciato 
di arrecarmi dei seri danni 
fisici, a causa del sempre 
montante cumulo di posta 
che inonda la redazione. 
Bravi: continuate su questa 
strada, che a proteggermi dal 
minaccioso postino ci pense- 
ranno le guardie del corpo 
che la provvida redazione mi 
metterà a disposizione. In 
linea di massima ricordatevi 
che soluzioni, trucchi e gabo- 
lette vanno inviate a me e 
non al magniloquente Cyber 
Master, che è ancora più som- 
merso dalla posta del sotto- 
scritto. Per posta, fax o tele- 
gramma, inviate tutto ciò che 
scoprite, per vedere il vostro 
nome scolpito nel marmo 
all’interno di K, la bibbia 
dei videogiochi. 


| TESS ESzos 
| sto è stato uno dei miei giochi preferiti 

| dell'estate. 

| Ecco un codicillo o due per permettervi 


di vedere tutto questo splendido film (in 


II verità poco interattivo): 


Mi Nel 


(quello che si può richia- 


menu principale 


mare premendo ESC), 


premete assieme i tasti 
ALT + SHIFT + F5. 


Otterrete così la possibi- 


lità di ricominciare il 
gioco (JUMP TO) in 


II qualsiasi locazione voi 


| vorrete. 
i Per andare direttamente ai 


vari puzzle, potrete usare 


inoltre le seguenti gabole: 


ALT+SHIFT+A 


Artemis Circuit Puzzle 

ALT + SHIFT +Y 

Overlapping Hexagon Puzzle 

ALT + SHIFT + $ 

Sun Puzzle 

ALT + SHIFT +P 
Probe Relay Puzzle 
ALT + SHIFT +B 
Rhythm Puzzle 
ALT+SHIFT+I | 
Orbits Puzzle | 
ALT+SHIFT+O | 
Rotating Shapes Puzzle 
ALT + SHIFT +G | 
Light Reflection Puzzle 
ALT+SHIFT+R 
Rubik Hexagon Puzzle MINI 
ALT + SHIFT +N 


Navigational Puzzle. 


Microsoft. 


Detto questo, passiamo a incominciare: 
salvataggi, entrate poi in quella. 
DEBUG 

file da modificare scrivendo: 


Nnomedelfile.suffisso 
IL, 


E XXXX AA BB 


-W 


e uscite da DEBUG premendo: 


Q 


VFO- ENEMY 
UNKNOWN 


Adriano Biocchi di Milano mi manda una gabola per il 
famoso gioco della MicroProse. Se volete disporre di 
ben 16.000.000 di crediti sin dall’inizio, non dovete far 
altro che entrare nella directory di salvataggio (ce n'è 
una differente per ogni file salvato) e scrivere: 

DEBUG 

€ poi scrivere: 


-Nliglob.dat 
L 


-E 100 FF FF FF 
w 
Q 


L DEBUG, QUESTO SCONOSCIUTO 


Effettivamente ho dato per scontato che conosceste l’uso del comando DEBUG quando ho fornito 
alcuni suggerimenti di modifica ai file di salvataggio di diversi giochi. Chiedo venia e passo a spiegare 
come usare al meglio questo utile e potente mezzo messoci gentilmente a disposizione da mamma 


Primo consiglio: fate delle copie di salvataggio dei file che state per modificare. Nulla è più fastidioso 
di un piccolo errore di battitura (può sempre succedere) che va a distruggere permanentemente il 
nostro file di dati su cui abbiamo sudato precedentemente le proverbiali sette camicie. 


Secondo consiglio: se per qualche motivo notate delle cose strane durante il funzionamento del gioco 
(dopo che avete usato il DEBUG, s'intende), come il computer che va in crash, strane cifre che 
appaiono sullo schermo o anche solo in non funzionamento dell’effetto della gabola così come è indi- 
cato sulla rivista, CANCELLATE IMMEDIATAMENTE IL FILE MODIFICATO (avete fatto la 
copia di salvataggio, vero?). Infatti, nulla è più fastidioso di un piccolo errore che va a distruggere 
permanentemente il nostro file di dati su cui ecc. ecc. 
Anzitutto mettetevi in DOS e entrate nella directory del gioco. Se esiste una directory specifica per i 


Ora fate partire il programma vero e proprio scrivendo: 


Ora apparirà il segno “>” o quello “-” a seconda della versione del DOS da voi posseduta. Caricate il 


ricordandovi di non mettere spazi tra la Nmaiuscola e il nome del file. 
A questo punto potete editare il contenuto del file digitando: 


dove con E modificherete le due celle di memoria che partono dalla locazione XXXX coi valori AA e BB. 


Terminate tutte le modifiche, salvate il file di dati ora modificato premendo: 


OK, questo è tutto. Basta un po” d’attenzione e tutto filerà liscio. 
Ora caricate il gioco, caricate il file di salvataggio da modificare, e il gioco è fatto. 


X-COM 2 TERROR 
FROM THE DEEP 


Sempre Adriano Biocchi ha schiodato il secondo episo- 
dio di UFO, permettendoci così di risolvere ogni 
nostro problema finanziario. Nel caso infatti vi troviate 
a corto di soldi, non dovete far altro che ripete l’opera- 
zione qui descritta: 


Entrare nella directory di salvataggio (ce n'è una diffe 
rente per ogni file salvato) e scrivete: 
DEBUG 


Poi scrivete: 


-Nliglob.dat 

L 

-E 0188 80 C3 C901 
W 

Q 


Così otterrete l'incredibile somma di 30.000.000 di cre- 
diti, scusate se è poco. 


THEME PARK 


Per questo splendido gioco della Bullfrog il 
buon dottore vi fornisce la medicina defini- 
tiva: 


Quando il gioco vi chiede il nome, invece 
del vostro, digitate (in maiuscolo) HORZA. 
A questo punto, tutto diventerà facile e 
divertente, mandando simpaticamente i 
vostri concorrenti sul lastrico, dal momento 
che: 


SHIFT+Z Permetterà di 
acquistare qualsiasi struttura. 

CTRL +Z Permetterà di 
acquistare qualsiasi negozio. 

ALT+Z Permetterà di 
acquistare qualsiasi giostra. 

CTRL+C Fantastigliardi a 
volonta! 


SDIESTABAM 5000 


Questo gioco della Gremlin mi è molto piaciuto per 
la sua grafica ed il sonoro azzeccato. Piacerà un 
sacco anche a voi, grazie a queste gabole che il gra- 
zioso dottore ha in serbo per voi: 


digitate la parola REFINERY nel menu principale 
per ottenere sia la possibilità di correre su qualsiasi 
pista, sia per ritrovarsi in saccoccia una bella paccata 
di soldi che ci permetteranno di comperare qualsiasi 
arma e miglioramento del mezzo presenti nei nego- 
ZI. 


Vi rivelo nella mia onniscienza anche due altri 
importanti segreti: la presenza di due piccole zone 
segrete dislocate lungo i percorsi. 

La prima si trova in ARIZONA: appena prima di 
arrivare al ponte spingetevi verso l’alto, e superan- 
dolo, continuate a volare in alto a sinistra contro il 
muro. Dovreste entrarci abbastanza facilmente. 

La seconda sta a TOKYO: tutto quello che dovrete 
fare è di mirare esattamente al centro del manifesto 
posto sul muro nel primo tunnel, riportante la 


scritta SOFTWARE REFINERY. 


: 
: 
î 
H 
: 
î 
i 
: 
H 
: 
: 
î 
î 


sesssseseeiezeeeeoneaeesoseoseezescorcencosesseoso0ee 


sessscesoneresenesesecearesesecece 


Volete spazzare via qualsiasi compagine pro- 
a avversaria come se fosse 


fessionisti 
un’umile squadretta dell’oratorio? Non 
avrete altro da fare che caricare il gioco e 
precipitarvi al telefono, chiamando il nume- 
ro 945475. Un gentile filantropo di nome 
Doctor Kernal vi regalerà magnanimamente 
ben un milione e mezzo di sterline, cosa che 
con la svalutazione della nostra liretta, è dav- 
vero un bell’affare... 

Nel caso non vi basti ancora, chiamando 
l’eclettico dottore al numero 010870, questi 
si trasformerà in fisioterapista, trasformando 
i vostri giocatori in super-atleti (99 di stato 
di forma). Se poi volete proprio strafare, 
Doc potrà dedicarvi qualche istante del suo 
tempo libero, facendosi da voi assumere 


come Assistant Manager dalle qualità ecce- 


zionali. 


Se siete tra i fortunati possessori di questo bel gioco, 
ecco una gabola che permetterà ciò che nessun uomo 
ha mai sperato: battere l'Ajax giocando con la 
Scherzo 


Puteanese! . In ogni caso, inserendo 
all’inizio del gioco al posto del vostro nome la frase 
“MAKE BELIEVE”, attiverete il cheat mode. Ora, 


premendo il tasto + otterrete gratuitamente 100.000 
belle sterlinette. In più, le altre gabole sono: 


G L’ultimo giocatore che ha toccato la 


palla segna automaticamente un gol. 


E Per avere immediatamente un calcio 
di rigore a favore. 

F Fa fare al tuo giocatore un fallo: otti 
mo per spaccare le stelle avversarie! 

1 Fa finire subito la partita con un 


risultato di 1-0. 
2 Fa finire subito la partita con un 
risultato di 2-0. 
3 Fa finire subito la partita con un 
risultato di 3-0. 
4 Fa finire subito la partita con un 
risultato di 0-1. 
Fa finire subito la partita con un 
risultato di 0-2. 
6 Fa finire subito la partita con un 
risultato di 0-3. 


ESC  Fafinire immediatamente il primo o 
secondo tempo lasciando intatto 
ilri 


isultato. 


Arrivano carriolate di telefonate disperate 
per questo gioco. L’ultima moda in voga trai 
lettori è per chiedere come accedere al fami- 
gerato schermo dei cheat Mode. Ebbene, lo 
schermo NON ESISTE! No, tranquilli, non 
vi suicidate, stavo solo scherzando... 


500 YEARS NCO, SHANC TS 


Durante la schermata dei copyright premete 
in successione AICULEDSSUL (tutto maiu- 
scolo). Sentirete quindi per conferma un 
effetto sonoro. Ora premete F9 nello scher- 
mo della Acclaim ed otterrete il tanto deside- 
rato menu gabolatorio. 


UNG WUNS BANISHED TO 


THE EARTH REALM. WITH THE RID OF GORO HE UNS 
TO UNBALANCE THE FURIES AND DOOM THE PLANET 


TO A CHAROTIC EKISTENCE. 


ceo 


CONSOLLES 


co 
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UNA PICCOLA 
PRECISAZIONE... 


Spett. le redazione di K 

ho letto sul numero 74 di K la lettera di 
Antonio Farina. 

Rispetto a lui io sono più fortunato, anche 
se ho solo 14 anni possiedo già un 
Pentium 90 con 8Mb di RAM, scheda 
SVGA, scheda audio e CD-ROM. 

Sono riuscito a trovare la voglia di scrivere 
soprattutto per puntualizzare una cosa, 
cioè che SIMCITY 2000 parte anche con 
solo 4Mb di RAM, ad esempio io l'ho fatto 
partire ad un mio amico che ha un 486 
DX-33 con 4Mb il gioco. 

Questo infatti richiede tutti e 4 i Mb di RAM 
e durante l’avvio, se il sistema è configura- 
to per sfruttare gli UMB, vengono caricati i 
driver HIMEM.SYS e EMM386.EXE. 

Per superare l'inconveniente basta creare 
un disco di boot in cui si carichino soltanto 
i driver per la scheda audio, per la scheda 
video e per il mouse, omettendo, appunto, 
HIMEM ed EMM 386 e, per esempio, il 
driver per la tastiera italiana, 

che nel gioco non ha un'importanza rile- 
vante. 

Sempre per puntualizzare una cosa vole- 
vo far notare a Voi e a Mauro Morsiani 
(uno dei premiati del concorso redattore) 
che lo stesso vale anche per TIE FIGH- 
TER. 

Nel suo articolo scrive che con il Double 
Space il gioco non gira. 

Questo non è per niente vero; perché se 
la compressione del disco è stata effettua- 
ta da lui, si ricorderà che il nome del file 
del programma è Dblspace.exe e che 
quindi il riferimento nel CONFIG.SYS è al 
file Dblspace: basta eliminare su di un 
disco di boot il riferimento al file e il gioco, 
se non è caricato sul disco compresso, 
girerà senza problemi. 

Infine vorrei fare una piccola precisazione, 
mi piacerebbe difatti poter vedere, come 


in altre riviste, una pagina contenente le 
immagini dei redattori e a fianco una pic- 
cola descrizione sul loro carattere. 
Finalmente così potremmo vedere tutti i 
vostri volti e farci un'idea ancora più preci- 
sa su chi ogni mese contribuisce alla ste- 
sura della Vostra mitica rivista. 

Emanuele Noro - Vicenza 


Stramitico Emanuele, ti meriti proprio uno 
“smackkone” ovvero un grosso, grosso 
bacio per la competenza dimostrata. 
Davvero bravo, devo dire che con il baga- 
glio tecnico che ti ritrovi potresti gestire 
con molta disinvoltura la rubrica usurpata 
da quel pallone gonfiato del Cyber Master, 
inoltre credo che sicuramente saresti più 
carino (del resto tutti coloro che conosco- 
no il personalino del “Cyber” potranno 
convenire con me che non si tratta di una 
cosa poi così difficile!). 

Per quanto riguarda i volti degli sciagurati 
che contribuiscono alla realizzazione della 
“nostra” mitica rivista, certo, sarebbe bello 
pubblicarli in una foto di.gruppo, e chissà 
che prima o poi non finiamo davvero per 
farlo, tuttavia a causa delle lunghe nottate 
trascorse in redazione hanno un’aspetto 
terribile, stanno perdendo le loro sembian- 
ze umane per trasformarsi in creature 
cybemetiche in grado di emettere solo 
poche parole: “Presto-bisogna-chiudere-il- 
giornale”. 

Insomma, un inferno! L'unica che si man- 
tiene veramente in forma sono io... 


MA DOVE SONO 
FINITI GLI 
SCREEN - SAVER? 


Dolcissima Silvia, 

Sono un tuo grandissimo fan, anchexse 
non ti conosco personalmente ma solo 
attraverso le pagine della mitica rubrica del 


Bene, le vacanze sono ormai 
terminate e mi sento in piena 
forma per ricominciare un duro 
anno di redazione... Sono 
abbronzatissima e caricatissima 
al contrario del nostro caro Cyber 
Master che ha un pessimo 
colorito: verde bottiglia, forse 
sarà per la sua struttura 
bionico-tentacolare, oppure più 
semplicemente perché i 
redattori cybernetici al sole si 
ossidano... 


K-BOX. Vorrei innanzitutto farti i miei per- 
sonalissimi complimenti per come gestisci 
una rubrica solitamente in pugno a perso- 
naggi grezzi, e senza scrupoli, veri e propri 
pirati del mondo informatico (beh, sto 
scherzando). Però con il tuo avvento hai 
portato una ventata di gentilezza e di 
garbo che davvero mancava... 
Vabbé basta con i complimenti e veniamo 
alle critiche: che fine hanno fatto gli Screen 
Saver promessi ai 50 vincitori del redattore 
stellare? lo sono uno di quei “poveri 
disgraziati” che dopo aver lungamente 
esultato per aver visto il proprio nome 
scritto nell'elenco dei vincitori, non ha mai 
ricevuto la tanto agognata scatola! Ho pas- 
sato mesi e mesi vagando fino alla casella 
della posta in trepidante attesa tornando 
con la solita delusione dipinta sul volto. 
Insomma me lo date o non ’sto benedetto 
screen saver? 
O devo venire direttamente in redazione 
per far valere i miei diritti? Tanti compli- 
menti per la rivista: continuate così, siete 
forti. 

Giampaolo Rendi - Milano 


Allora, caro Giampaolo, probabilmente in 
questo momento, mentre stai leggendo il 
K-BOX sei già uno dei felice possessori 
dello Screen Saver della LucasArts. 

Il fatto è che abbiamo fatto due spedizioni 
distinte. | primi 25 Screen Saver sono par- 
titi quasi subito, pochi giorni dopo la pubbli- 
cazione della lista dei vincitori, gli altri sono 
partiti. 
Pochi giorni fa! Insomma, i primi venti for- 
tunati lettori hanno ricevuto la confezione 
infiocchettata in tempo record e ci hanno 
sommerso di sentiti ringraziamenti... gli altri 
ci hanno sommerso di insulti! Scherzi a 
parte, finalmente la saga del “Redattore 
Stellare” si è felicemente conclusa e tutte 
le confezioni sono state spedite e dovreb- 
bero essere giunte a destinazione... 

A questo punto non ci resta che tuffarci in 
un nuovo concorso, perché la vita senza 
concorsi che vita è? 


SOLUZIONI, 
SOLUZIONI, 
SOLUZIONI. 


Affascinante Silvia, 
voglio fare i complimenti a te e a tutta la 
redazione per lo storico numero di ago- 
sto, pieno zeppo di soluzioni alcune delle 
quali davvero storiche: come ad esempio 
il primo Kyrandia e i primi due episodi di 
Alone in the Dark. Non immaginate la mia 
gioia nell'aver trovato prima in edicola K, 
sapete com'è, ad agosto ero abituato a 
rileggermi il numero di luglio e ad aspetta- 
re impaziente l'uscita del numero di set- 
tembre, quello del nuovo anno. Già per- 
ché, per chi come me va ancora a scuola, 
settembre è veramente l'inizio di un 
nuovo anno, assai più di quanto non lo 
sia quello solare. Ma comunque veniamo 
‘al sodo. Pur rinnovando i complimenti per 
il fantastico numero speciale devo, 
‘ahimé, rammaricarmi per non aver trova- 
to tra le tante soluzioni quella di Innocent 
Until Caught. Pensavo che dopo la pub- 
blicazione del recente T.N.T. di Guilty, 
fosse interessante riproporre anche la 
soluzione del primo capitolo della serie. 
E poi io sono un convinto ammiratore di 
Jack T. Ladd... 

Simone Sterpi - Acerra 


Beh, innanzitutto ti ringrazio per i numero- 
si complimenti per il numero di agosto, 
che ti dirò, è piaciuto parecchio anche alla 
sottoscritta. L'idea era quella di mettere 
insieme una guida pratica alle soluzioni 
che riuscisse a coprire non tutto lo scibile 
videoludico, ma almeno una parte di 
esso. Per orientarci nella scelta dei titoli 
abbiamo deciso un pò d'istinto (diversa- 
mente sarebbe stato davvero molto diffici- 
le); naturalmente all’unanimità abbiamo 
inserito quei cinque o sei titoli storici che 
ci richiedono ogni giovedì quando c'è 
l'ormai consueta “hot-line” e che quindi 
crediamo abbiano fatto la felicità di molti 
lettori. Per il resto ripeto, abbiamo improv- 
visato. Credo comunque che nel com- 
plesso siamo riusciti a dare una panora- 
mica di soluzioni piuttosto vasta ed esau- 
riente. Per quanto riguarda “tutto quello 
che ci sarebbe piaciuto mettere, ma che 
purtroppo è rimasto fuori”, beh, cerchere- 
mo di rimediare strada facendo, magari 
inserendo tra i T.N.T. nuovissimi, qualche 
vecchia soluzione, come del resto stiamo 
già facendo da qualche tempo a questa 
parte, ricordando Indiana “Jones and the 
Fate of Atlantis” e “Hand of Fate”, tanto 
per farè due nomi. Nel tuo caso specifi- 
co, sei stato particolarmente fortunato, 
infatti il mitico Jack ha trovato spazio pro- 
prio in questo numero... 

Meglio di così! 

Baciotti! 


CD 32 DOVE 
SEI FINITA? 


Spett.le redazione di K, 
Sono un ragazzo appassionato di 
videogiochi. Finora il mio divertimento 
videoludico si è basato sui sistemi 
“Amiga”. 
Purtroppo da un po’ di tempo sto 
notando che non state più recensendo 
giochi o programmi per la console 
CD32, della quale sono possessore. 
Allora vi chiedo: è possibile recensire 
almeno un gioco a numero per questa 
console che per me merita il massimo 
rispetto essendo stata la prima con 
CD a 32 bit. Insomma, non voglio 
assistere alla sua morte definitiva per- 
ché, oltre al fatto che non ho pecunia 
per cambiarla, mi dispiacerebbe 
abbandonare i sistemi di una società 
che è stata tra le prime a far divertire i 
ragazzi e che ha fatto la storia del 
divertimento videoludico. 
Quindi vi prego ancora di avere un 
occhio di riguardo per la CD32 che , 
tra le altre cose, è presente anche 
nella vostra rivista (sto parlando della 
lista in copertina). Per tutto il resto 
non posso che farvi i miei complimenti 
perché è davvero una “K-Rivista”. 
Andrea Tirimacco - “Microcosmico” 
Sulmona (AQ) 


Caro microcosmico, hai proprio ragio- 
ne. In effetti ultimamente non abbiamo 
recensito molti giochi per CD32, un 
po’ perché non è che siano usciti molti 
titoli interessanti, un po’ perché lette- 
ralmente sommersi da decine di CD- 
ROM per PC, che stanno diventando il 
vero fenomeno preponderante del 
mondo videoludico targato anni ’90. 
Che fare? Forse anche inconsapevol- 
mente abbiamo finito per dare troppo 
spazio ai CD-ROM per PC, ma il vero 
problema è che il dischetto argentato 
per IBM e compatibili sembra rappre- 
sentare in questo momento il maggior 
motivo di interesse sia per i giocatori 
che per le case produttrici. 

Proprio in virtù delle grandi possibilità 
che offre in termini di sviluppo di gio- 
chi sempre più mirabolanti grafica- 
mente. 

Ci troviamo un po’ di fronte a un 
bivio... 

Forse ben presto il divertimento su CD 
dovrà essere scorporato da tutto il 
resto e avere un proprio spazio. Forse 
le altre utenze di videogiocatori si 
ridurranno numericamente fino ad un 
numero inconsistente, convertendosi 
alle esigenze del mercato... chissà! 
Per il momento possiamo solo stare 
ad osservare e per quanto riguarda 


l’utenza Amiga, e i possessori di con- 
sole CD32 e anche 3DO e via dicen- 
do, posso solo promettere che cerche- 
remo di tenerli sempre in grande con- 
siderazione. 

Continua a seguirci fiducioso. 


DOVE POSSO 
VEDERTI? 


Cara Silvia... 
Sono perdutamente innamorato di te. 
Sei diventata una specie di ossessio- 
ne. Un giorno ti immagino bionda e sta- 
tuaria come Valeria Marini, un altro 
giorno bruna e sofisticata come Carol 
Alt. Accidenti, si può sapere che aspet- 
to hai? Avevi promesso di pubblicare 
una tua foto e poi più niente... 
In qualità di tuo primo aspirante fidan- 
zato ritengo che questo tuo atteggia- 
mento sia intollerabile... 
Una supplica: dov’è che posso vederti 
per fare la tua conoscenza, per dare un 
volto alla persona che ormai da mesi ci 
tiene compagnia con la pagina della 
posta... 

Maurizo Salmon - Pistoia 


Dunque, caro Maurizio, la tua lettera è 
in realtà la punta di un grosso iceberg. 
Infatti sono moltissimi i lettori che mi 
faxano e mi scrivono professando per 
scherzo, oppure con un pizzico di con- 
vinzione il loro amore nei miei confron- 
ti. Che dire? Principalmente che sono 
mòlto ma mòlto ma mòlto lusingata, 
come direbbe Albanese, però non 
posso certo impegnarmi con qualche 
centinaio di lettori... Ma ci pensate se 
dovessi conoscere tutti i loro genitori? 
Beh, a parte gli scherzi, generalmente 
questo tipo di lettere non le pubblico 
perché rischierebbero di conferire alla 
rivista un tono da settimanale scandali- 
stico che non le compete. Rimangono 
però in un cassetto della mia scrivania 
a testimoniare il grande affetto con cui i 
lettori mi circondano. Insomma, questa 
è la prima e I‘ultima volta che pubblico 
una lettera di questo tipo, che concedo 
un po’ di spazio alle frivolezze. Già nel 
prossimo numero mi ritroverete autori- 
taria e competente (si spera). Per 
quanto riguarda invece le possibilità di 
incontro, io non capito quasi mai dalle 
parti di Pistoia, anche se mi capita di 
frequentare le spiagge di Donoratico in 
quel di Livorno. Quindi se proprio ci 
tieni ad incontrarmi ti consiglio non 
tanto di percorrere la “battigia” urlando 
a squarciagola: “Silviaaaaa!”, quanto di 
partecipare a qualcuna delle grosse 
fiere che costellano il mondo 
dell'informatica: lì corri davvero il 
rischio di incontrarmi! 
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E SE UNO 
NON C’HA 
IL CD ROM? 


Bellissima Silvia (dico male?). 
Con grande sorpresa nel numero di 
Luglio ho trovato un CD-ROM in regalo! 
C'è tuttavia un piccolo particolare: io 
non posseggo un lettore CD-ROM per- 
ciò posso solo riporre il vostro dischetto 
argentato in fondo ad un cassetto nella 
speranza di poterlo un giorno vedere, 
‘ovvero quando le mie finanze (scarse) 
mi permetteranno l’acquisto di un 
nuovo Pe con lettore Cd-ROM incluso. 
Proprio per questo mi domando io: ma 
non era meglio regalare un floppy, o 
qualcosa che fosse utilizzabile da tutti i 
lettori? Perché proprio un CD-ROM 
che, sic, non posso vedere? Nella spe- 
ranza di trovare nei prossimi numeri 
qualche altro omaggio finalmente sfrut- 
tabile, ti mando un grosso bacio! 
Emanuele Speranza - Castellanza 


E va beh... ma allora ditelo che non 
siete mai contenti! Ma come? Ti rega- 
liamo un CD-ROM senza farti pagare 
una liretta in più, e trovi anche il corag- 
gio di lamentarti? Davvero non è possi- 
bile, mi sembra un episodio de: “Ai con- 
fini della Realtà”! Tieni presente che 
anche se non ci fosse stato alcun Cd 


Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze 


DRIVE ESTERNO AMIGA PASSANTE 
COMMODORE AMIGA CD 32 


ESPANSIONE INTERNA PER AMIGA 2000/3000 
Scheda di espansione 2Mb a bordo espandibile a 4/6/8 Mb 


avresti pagato comunque lo stesso 
prezzo per la rivista, perciò ci hai 
‘comunque guadagnato qualcosa, 
anche perché prima o poi ti capiterà di 
cambiare il computer con uno nuovo 
dotato di lettore di CD-ROM e allora 
potrai rispolverare il nostro omaggio. 
Comunque non preoccuparti, l'idea di 
mettere un CD-ROM non è stata deter- 
minata dall’intento di privilegiare solo i 
possessori di lettore CD a scapito degli 
altri, ma dal fatto che la demo di The 
Last Dynasty era disponibile solo su 
CD-ROM. Del resto se avessimo 
messo un floppy per PC di qualche 
altro gioco avremmo comunque scon- 
tentato i possessori di Amiga, e via 
dicendo. Comunque non disperare, 
vedrai che presto, anzi prestissimo, tro- 
verai qualche altro “gadget” di tuo gra- 
dimento: questa è una cosa di cui sono 
piuttosto sicura... 


LA GRANDE 
FAMIGLIA DI K 


Adorabile Silvia, 
mi piacerebbe davvero tantissimo fare 
il giornalista e in particolare specializ- 
zarmi nel settore videogiochi. Il mio 
sogno nel cassetto, e in tutti gli altri 
scomparti della credenza di casa mia, è 
quello di entrare a far parte un giorno 


i Pegi 


per tutti i possessori di: Amiga - PC - C 64 


cod. DRIO3G » L. 144.000 
cod. CD32 01F * L. 490.000 
cod, ESPOB8F  L. 320.000 


cod. ESPO4F - L. 295.900 


ESPANSIONE ESTERNA PER AMIGA 500 - 500 plus - 1000 
Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 può essere espansa di altri 2Mb. 
Espansione esterna autoconfigurante da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 
SLOT MULTIPORTE cod. SLTO1L » L. 129.000 
Da questo momento con questo slot autoalimentato la tua 500/PLUS/1000, più i vari moduli 

ESP 04F può arrivare a 10 Mb. (porta passante per hard-disk, può alimentare HD o Amiga) 


della grande famiglia di K! 

Dammi qualche consiglio per riuscire in 

questa impresa epica, te ne prego! 
Luigi Garavaglia - Bra 


Mi chiedi veramente una cosa molto 
complessa! Se hai la passione per il 
giornalismo e ardi dalla voglia di scrive- 
re righe e righe spesso sottopagate, 
soprattutto all’inizio, ti consiglio di get- 
tarti a testa bassa e bussare alla porta 
di tutte le redazioni che ti interessano. 
Riceverai una valanga di: “No, grazie”, 
incluso il nostro che al momento siamo 
con l'organico al completo, però insi- 
stendo vedrai che qualche collabora- 
zioncina riuscirai a portarla a casa. 

A quel punto dipenderà da te: se sei 
bravo, hai grinta e non ti lasci deprime- 
re dai risultati negativi, allora probabil- 
mente riuscirai anche a farti strada in 
questo affascinante mestiere. A parte 
questi consigli che ti avranno già dato 
in duemila, te ne voglio dare uno tutto 
mio: nella tua lettera mi dicevi del desi- 
derio di specializzarti nel settore dei 
videogiochi, beh, secondo me devi 
invece cercare di sviluppare il maggior 
numero possibile di interessi giornalisti- 
ci. Perché può darsi che la tua carriera 
inizi in una redazione di videogiochi e 
poi si evolva magari in un quotidiano 
prestigioso... l'importante è non preclu- 
dersi a priori alcuna possibilità. Ci 
siamo capiti? 

Un grosso kiss! 


EGEO 


on manuali in italiano 
1988 


* ALIMENTATORE 
* REGISTRATORE 

* CARTRIDGE tipo NIKI 

* CARTRIDGE tipo FINAL 

* CARTRIDGE allinea testine 

* RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. 

= PENNA OTTICA CON CASSETTA 
* PROVA JOYSTICK 

* JOYSTICK RAMBO 

* JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. 
* MOVIOLA 

* COVER C64 NEW/OLD 


SINTONIZZATORE TV 
Trasforma il monitor CVBS in uno splendido TV con 99 
canali programmabili da telecomando di cui 40 in memoria 


ESPANSIONE VELOCIZZATRICE 

PER AMIGA 1200 - 32 bit cod. ESPOS9F L. 3 
Vi offriamo una delle più versatili espansioni per Ami 
proponiamo con 1Mb a bordo a sole L. 315.000 La scheda si pot 
espandere poco per volta fino a 8 Mb. Per i più esigenti esiste la 
possibilità di aggiungere il coprocessore matematico. 


Per RAM DI ESPANSIONE e 
‘PROCESSORI telefonare. 


Ordina 
oggi stesso 

uno degli 
accessori 

qui riportati, 
riceveral 
GRATUITAMENTE 
a casa Il catalogo 
Postal Dream 


cod. TUNOIL * L. 176.000 * COVER PER REGISTRATORE 


CAVERIA IN GENERE per Amiga PC e C 64 


DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


cognome e nome 


trà = - 
indirizzo |[N° civico 


[C.A.P. 


Pron 


città 


telefono 


pref. 


my pagherò al postino 
in contrassegno 
allego ricevuta 

EI vaglia postale 
allego assegno non 
trasferibile intestato a: 
POSTAL DREAM srl 

IPREZZI RIPORTATI SI 


EA INTENDONO IVA INCLUSA 
13.000 


18.000 
I GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI | PRODOTTI [nni _K 


cod. accessorio | computer prezzo 


035/3217039 
Via Correggio, 13 
24068 SERIATE (By) 


TU spese postali di spedizione L. 
[UU spese postali spedizione di invio urgente ma 
[D) spese di spedizione con corriere espresso L 


n £< SN agg __r XA ANS 


pres 


Le vacanze sono ormai finite e al mio 
ritorno, orrore, ho scoperto che il mio 
spazio era stato ridotto ad una sola 
pagina a causa della pubblicità. Mah... 
mi domando perché Silvia continui ad 
avere le consuete tre pagine, non sarà 
perché lei porta la minigonna ed io no? 
In attesa di risolvere questo dilemma vi 
saluto e vi prometto future cyberiscosse! 


Cyber Master 
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FU LL THROTTLE Vai tranquillo, caro Francesco, il tuo impianto è ottimale, per 


justarsi appieno lo splendido capol: Il inza trop- 
Super fantasmagorico ecc. ecc. Cyber Master 5 SA PR senza trop 


E’ da molto tempo che voglio acquistare il fantastico Full Per quanto conceme, i il tuo CD-ROM, è a doppia velo- 
Throttle. Dici che funziona, senza rallentamenti vari, sul mio cità. INYSCOa È 
486DX2/66, 12 MB RAM, SVGA 32Bit, VESA Local bus, Sound Tieni presente che Full Throttle è comunque un grandissimo 


Blaster Pro 2, CD-ROM con Tranfer rate di 150 Kb/sec ed un HD (j È È È A 
i , su K si è meritato I 
da 540 MB? Il mio CD-ROM è a singola o a doppia velocità? PAbepoioiizd co ROS cri (5 eil 


Faccio bene a comprare questo gioco? ino cheiise non Bia uecia Mio inicurmi:stali di 
Francesco Barbieri - Trescore Cremasco (CR) EA Ussari piatte stia toni Cal ni stalleggendo, 


IINIINIRÀ 


di) 
) US 
a 7A 


SON ONZAEE 
AZ 


Actua FIGHTER 


Virtualissimo Cyber Master, ti scrivo per chiederti se 
uscirà mai, che tu sappia, Virtua Fighter per PC. 

Ah?! Mi faresti un altro piccolo favore? Potresti chiedere 
in redazione di scrivere come si ottengono i vari “texture 
mapping”, “light sourcing” e “gouraud shading”. Te ne 
sarei eternamente grato (come ai giornalisti di K)! 
Andrea Magitteri - Como 


Attualmente non sono in grado di dirti se Virtua Fighter 
giungerà su PC. Comunque puoi consolarti giocando il 
primo vero picchiaduro per PC, ovvero FX Fighter, già 
disponibile e, come ti sarai accorto leggendo la recen- 
sione, di grande giocabilità. 

Per quanto riguarda il “glossario del giornalista elettroni- 
co” che è più o meno quello che mi stai chiedendo, ci 
stiamo facendo un pensierino... 


VvuUrtvevdeei 
UNA GABOLINA PLEASE 


Immenso Cyber Master 

sto letteralmente impazzendo con X-Wing, non riesco a com- 
pletare le missioni, i nemici hanno la pessima abitudine di 
disintegrare il mio caccia e rischiarare i bui abissi siderali con 
una cascata di fuochi d'artificio. 

Ti prego, dammi un gabola per diventare invincibile... non ne 
posso più! 

Alessandro Cortoni - Caserta 
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Sei fortunato! Ho proprio la gabolina che fa per te! Mentre 
stai volando con il tuo caccia, digita la parola WIN, avrai 
schermi di protezione ad energia illimitata e munizioni 
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Sane! | Indirizzate le vostre “missive” a Cyber Master presso 
fici IZ; y 
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NON È IN VENDITA 
IN EDICOLA 


IN ESCLUSIVA DAI 
RIVENDITORI C.T.0. 


EDIZIONE SETTEMBRE 1995 


C.T.0 S.p.a_ 40069 - ZOLA PREDOSA (BO) - Tel. 051/6167711 


La Nuova Collezione Cd-Rom gioca in casa 
e vince solo dai Rivenditori Autorizzati C.T.O. 


Sfide mozzafiato 


"Electronic Arts" 
una squadra U.S.A. 
che parla italiano. 


Theme Park" 


FIFA 
socceR 


NHL® Hockey" Michael Jordan in Flight" 
SSN-21 Seowolf, NHL Hockey, Michoel Jrdan in Fig, FIFA Interntionol 
Soccer, sono marchi registrati della Hectrosc Ars. 

Theme Pork, Syndicate Ps, Mogic Carpet, sono march registrati delle 
Bolfog Prodocion Ltd. 

System Shock, Strike Commendr, Ultimo VII - Pogon, sono march eg 
strati dell Origin Systems Inc. 

Hecronic Arts, EA Sports e i lgo EA Spors, sono marchi rgisrti della 
Bectronic Art. 


IPSILONASMART 


Seawolf" 


TUTTI | CD-ROM CONTENGONO IL MANUALE 
ELETTRONICO COMPLETO 


10 BIG ALLA RISCOSSA = 


Zola Predosa (Bo) 


Dopo il piazzamento entu- 
siasmante della Prima 
Collezione d'Autore, 
l'Edicola C.T.O. scende 
nuovamente in campo 
con una seconda raccolta 
di CD-ROM che compren- 
de 10 fuoriclasse scelti. 


La squadra è di prim'ordi- 
ne, agguerrita e ben 
assortita perché vanta i 
migliori specialisti sia 
all'attacco del mercato, 
che in difesa delle ecce- 
zionali quote di vendita 
fin ora raggiunte. 

GÒE 


ELECTRONIC ARTS® 


by CTO ® 


Via Piemonte 7/F 
Zola Predosa (BO) 
Tel. 051/6167711 


ELECTRONIC ARTS® 


L'Edicola C.T0, 


O S.p.a. 40069 - ZOLA PREDOSA (BO) - Tel. 051/6167711 


NON È IN VENDITA 
IN EDICOLA 


IN ESCLUSIVA DAI 
RIVENDITORI C.T.0. 


EDIZIONE SETTEMBRE 1995 


ASSEDIATI | CLUB 
DEI TIFOSI C.T.0. 


RIVENDITORI AUTORIZZATI 


TORINO » ALEX COMPUTERS 
Cso Frncia 333/4 - V. Tipo 179» AMERICAN'S. GAMES V 
Sochi 266 # AUCHAN Cso Romanio 460 » COMPUTER 
DISCOUNT TORINO Cso Eau - . Laz 15 * COMPUTEL 
€506 Csre 56 BisCRE. Lngodore Napoli 626 = EVOLUZIONE 
COMPUTER Cso Fronco 11 Bis/c » METRO PIEMONTE Y 
Veronese 205» OFFICINA MULTIMEDIALE V. Po 43/ » PAY 
GAME SHOP VC. bui 396 © QUEEN COMPUTER SHOP Cso 
emle 2» TV MIRAFIORI Cso Unione Soreco 301  COMPU- 
SER CENTER. Coi 78 An, Volo Legnano CASALE MONFERTA- 
10 10) » PIEMONTE COMPUTER. Po 22/0 CHIVASSO (1) » 
ALEX SHOPVILLE LE GRU V. Creo 10 GRUGLIASCO (T0) » 
EUROMERCATO V. Cna 10 GRUGLUSCO (T)  SENDEL COM- 
PUTER St, dll Panda 98 GRUGLIASCO (TO) MURAST V Po 
sr 62 VGA (TO) METRO PREALPI, Soana 97 MONCALIERI 
TO) COMPUTER ORE. iva 38 ORBASSANO (O)  PIEMON= 
TE COMPUTER V Ton 13 ROLTTO (1) » PIEMONTE COM- 
PUTER , ich 94 SETTIMO TORINESE TO) COMPUTER MANIA 
V. Vocieri 107 ALESSANDRIA» DELTALINE COMPUTER V. dei 
Gc 121 ALESSANDRA © TERABYTE Pz Don Ero Viole 8/9 
VALENZA (A) CAMELOT V. Mica 33 BILL ® HOBBYLAND Y 
erano | BELLA © THE NEXT WORLD Ctlengo 5 ELLA 
ROSSI COMPUTER Cso Nizza 2 CUNEO » ALBA UFFICIO Cso 
Piave b ALBA (CN) » COMPUTER DISCOUNT NOVARA Y. 
gli 4/ NOVARA © KG V. Roo 2 NOVARA» PENATI 
Moti 49 NOVARA = RISPARMMIONE SS. 229 Km 2 SUNO (NO) 
© ELLIOT COMPUTER SHOP Pz Da Miani 2 VRIANA IN 
TRA (NO) » TELEMATICA SYSTEM V. ono 6 VERBANIA INTRA 
(KO) » MEGA-LO MANIA V. Frais 90 VERCELLI» BEST 
RECORD V. de Tiler 68 AOSTA e BRUNO TEX 2 oc. America 
135/139 QUART (40) MILANO = AG INFOR- 
MATICA So 49 © BCSY Moegan 1» BRICOMPUTER . 
Palmieri 25 COSI Lgo Augusto © EDS Cso Part Tinse 4 = GA- 
LUMBERTI Cso Bueos Aires 64 > G. RICORDI Gol Vi Emas 
 HOMIC SHOP Pz De og 3 ELE V oetggio 22/24 
JOYSTICK FUN Vl Lsenegi 38 LUMEN Vi Manico 3 
MARCUCCV. li Bronze 37 » MONDADORI INFORMATICA 
Cao Pot ro 5Ì » NEWEL Y. Mc Mobo 75 NIKI SHOW. 
ROOM V. Tevezzono 14» NOVIDEA V. Lencovallo 15 ® PC 
POINT Vle Monza 4 © PC POINT 3 C. Comme BONOLA » 
PERGIOCO VS. Fra 1 © PERGIOCO |. Alrondi ng 
Pi  RIVOLA V Vino 43» SUPERGAMES V Vir 37 © 
TC CENTRO Gol. Corsi Sr 1} » VIRGIN RETAIL Pza Duomo 
8» VIRTUALI . Rai 18» VIRTUDO V Fa 6 ® VOB V. 
rog 13  WAREHOUSE Cs Bons As 53.» COMPUTER 
SHOP. Cl ARTEGRASSO (M)  SICURDATA COMM 
NICATIONS V. Mezzi 113 ABBIATEGRASSO (MI) » GALIMBERTI 
N. de Gi 20/36 BARASINA (MI)  FUROMERCATO So 
di Prole 28 n ARUGAE (M) METRO EB V. Coco Noa 
St, gv CESANO BOSCOME (MI) > NOVIDEA V, Maio ESA 
NO MADERNO (MI) METRO LOMBARDA . Gao 19 COSE 
LO BALSAMO (MI) PENATI V Simone 494 CORBETA (MI)  ARÎ- 
VIVIS Pz | Moggio 13 CORSICO (MI)  MICROMIX Vie hi 
29/25 CORSICO (MI) » ARCA Vist 13 GORGONZOLA (MI) » 
INFOTEGA Y.Srnnsa 16 LEGNANO (M) © NOVIDEA V. Ro 
24 LENTATES/ENSO (MI Cl VG, Rosa 8 LOD (MI) TUT- 
TOSOFTWARE Von MELEGNANO (MI) © BIT 84 V.lo 
MONZA (Mi) PC POINT DUE . Brgzzi 30 + MONZA (M) 
PREMIERE V Pn 17 MONZA (MI)  SERDATA S.S. Sempione 
2 NERVIANO (1) > IL CURSORE Pzzo Mari ber 2 NOVATE 
MILNE (MI) DIEM MAU VGrboli 99 RHO (MI) » THESIV. 
Stoppani RHO (MI) + METRO PADANA Y. XXV Ape 235 
DONATO MILES (I) AUCHAN V. Emi 1005. ROCCO AL 
FORTO (Mi) » ATLANTIDE V Rosini 43 SEREGNO (MI) © EASY 
SOFTWARE ITALIA Gram 2 SESTO 5. GIOVANNI (MI)  TER- 
TA GENERAZIONE  L do Vici 157 TREZZANO S/N (MI) 
TUTTO UFFI. Quarto 10 IEZZO DADA (Mi) HIGH FIDE- 
LITY Pazzo Volo 6 VAREDO (MI) » KING GAME'S P.za Unit 
lillo 3e VIMERCATE (MI) MISTER BIT Gol. Gi Mercato MIMO- 
DRONE (MI) » COMPUTER SERVICE V Cordon 2b BERGAMO © 
MEGABITE 2. Sani 4 BERGAMO = PLUG E PLAY I. (iena 
Ao BERGAMO « TINTORI V rosato 1 BERGAMO = VIDEO ON 
LINE V.LL Settembre 94 BERGAMO » MEDIA WORLD V. Fermi 
CURNO (86) » DIMENSIONE UFFICIO V. Mot Selo 1a BRE 
SCA = MASTER INFORMATICA Fl Ugo 0b BRESCA » ME- 
TRO SEBINO V. Noce 116 BRESCIA PIERROT LUNAIRE . 
Gna 150 BRESCIA » TC CENTRO Y. Molo 12 BRSCA » ME- 
GMBYTE V. Cel 1 DESENZANO DEL GARDA (8) » COMPUTER 
DISCOUNT Ve Maso 16/18 COMO » GALIMBERTI . Pao 7a 
CONO © IL COMPUTER DI FERRARI V. Indipendenza 88/90 
COMO VIDEO ISLAND V. Moezzon 13 COMO FUMAGALL . 
Ct 48 LECCO (CO) » NOVIDEA Cso Mori bene 152/e 
LECCO (CO) » MEDIA WORLD VLe Lomber 6 MIRABELLO DI 
CANTU (CO) © ERRE INFORMATICA V. Mino 79 CREMONA » 
MONDO COMPUTER C Cam Je CREMONA 2. Bringuer GATE 
SCO PD. (8)  FUSECO. de Main PESCAROLO (8)  ME- 
GABYTE 4 V. tin 19 MANTOVA © R.G.. COMPUTERS Y. 


Gnutti 38 CASTIGLIONE STIVIERE (MN) » ASSITEC V. Triste 97 a/b. 
PANI LA VOCE DELLA LUNA Cso Mez 1 PA SENNA 
V. Colchi 5 PAVIA » MEDIA WORLD C Comm.le MONTEBELLO V. 
Mora SO MONTEBELLO DELLA BATTAGLIA (PI)  ALPHABETA Cso 
Nilono 13 VIGEVANO (PV) » COMPUTER ON LINE V. Boldrini 2. 
Ang. Cso dello Repubblica VIGEVANO (PV) » MULTIMEDIA BY EDI 
SOFT SYSTEM Csa Nevano 22 VIGVANO (PV) MAGIC SCREEN 
V. ozio SONDRIO © MAGIC SCREEN V. Fai 18 MOR: 
HEGNO (SO) » FLOPPY. Merzzne 2 Cai 13 VARESE» 
MASTER PIC. Zegpelii 4 BUSTO ARSIZIO (VA) > METRO ALIT 
Vle Borri 39 CASTELLANZA (VA) » INFORMATICA AMICA V. Bei 
isti 3/bis SS. Varesina Km. 41,100 CASTIGLIONE OLONA (VA) = MIE- 
DIA WORLD V. Milano 99/103 GALLARATE (VA) » VIDEOLINE V. 
Corno 12/14 SARNO 1) TIT] VENEZIA + 055 
COMPUTER SUPPORT SHOP C. Comm le VALLE CENTER MARCON 
* SAVING BY GUERRA COMPUTER . Mt |. Comme 
VALLE CENTER MARCON » SARTORELLO V. Duce d'Aosta 4 CEGGIA 
(VE) SME VCS MARGHERA (VE) AUCHAN Y. Dun Testo 
IN. Biella) MESTRE (VE) » GUERRA COMPUTER V. Bissuole 20 0 
MESTRE (VE) * METRO VENETO SS. Romea MESTRE (VE) » SME 
Vino 10] MESTRE (VE)  TRENLOMAT Fal MESTRE (E) 
SAVING BY GUERRA COMPUTER. rms 52 MIRANO (VE) 
* SARTORELLO V.le Venezia 8 PORTOGRUARO (VE) » SME V. Cone 
gh 9 SISEGAIA (V  COMPUMANIAV Lon 32 PIDOVA 
COMPUTER DISCOUNT . Gio 29 PADOVA » COMPUTER 
SHOP V. Venezia 61 C Cone GOTTO PADOVA DATA BIT. 
dali 120 PADOVA» SARTO COMPUTER Pe Eee 17 
PADOVA » COMPUTER POINT Sorgo Padova 79 CITTADELLA (PD) 
TC. Ero 2 GALLIA VENETA (PD) CLINICA R. DEL 
COMPUTER V. R. Margherita 7/9 ROVIGO » CENTRO PRODOTTI 
TECNICI V. dello Cooperazione 37 BORSEA (RO) » GUERRA COM- 
PUTER Pza Tn $ REVSO COMPUTER SHOP Eroe 
Comm.le 1 GIARDINI DEL SOLE CASTELFRANCO VENETO (TV) © MICE 
LETTROMICAV. Psr 60 VITORO VENETO (TY » COMPI- 
GAMES Cso Cn So VEROM » GUERRA COMPUTER. T 
Settembre 48 VERONA » MEGABYTE 3 V. XX Settembre 18 VERONA 
+ METRO ADIGE. Tri 17 VERONA » POWER MEDIA Pz 
5. Tomo 0 VRONA © COMPUTER POINT . de Gessi 980 
BUSSOLENGO (VR) ® JURIS INFORMATICA V. Bernini 25 LEGNA 
60 (VR) » MULTIPOWER V. degli Aruioti 3/9 PARONA DI VALPO- 
CELLA (VR) » EFFEGI COMPUTER V. Belitalo 43/0 PESCHIERA 
DEL GARDA (VR) » COMPUTERS CENTER V. Coniore 26 VILLA 
FRANCA (VR) » CASH V.le Trieste 427 VICENZA » CONSOLE SHOP 
Gol Larenzo 11/13 ICONA» GUERRA COMPUTER Cso Fe 
Nco 152 VICENZA » HAL Y.Je Anconetia 119 VICENZA » MEGABYTE 
5 Cor Mae Parto Nova 26 VICENZA © OTCY iv. Folne 24 
CENZA » OTC V. Girordì 16 BASSANO DEL GRAPPA (VI) © GUERRA: 
COMPUTER MONTECCHIO Vl Trieste 4 MONTECCO MAG 
GIORE (VI) © TECNOCITY Y. Valposina 55 THIENE (MI) » CSS COM- 
PUTER SUPPORT SHOP. Pao 20 C. Comme LE PIRAMIDI TORRI 
DI QUARTESOLO (VI) » ECHOS V. Polo 20 € Comm le LE PIRAMIDI 
TORRI DI QUARTESOLO (VI) © SYMERGY V.le Trento 150/ 152 VAL: 
DAGNO (M) TRENTO.» COMPUTER DISCOUNT Lgo Sauro 6 © 
CRONST Galle 25 © MUSIC CENTER V. Bano 39 = INFO. 
POINTS. Cora 4 ARCO (0) > MUSH CENTER V ei T- 
desc 14/1 GARDOLO TN) = AL RISPARMIO ROVERCENTER 
le del Lavoro 18 ROVERETO (I) COMPUTER POINT Rovigo 
22/0 BOLZANO © METRO DOLOMITI Y. Volto 8 BOLZANO 
MICROSTORE V. Piove 24/b BOLZANO + ONLY CD-ROM . 
Cori 11 MERANO (82) » PIANETA VIDEO V. Porche 7 
MERANO (82) TRIESTE » CENTRO TRIESTINO INFORMATICA 
Pascoli 4 * GUERRA COMPUTER V. Fonderia Sa » MURRISOFT. 
V.Trebanco 26» UNIVERSALTECNICAV Card 4» VIDEO- 
LANDGAMIS V. Rismondo 4:RADIO AMULIA Lgo Amulio 2 MUGGIA 
(75) » EL COM SHOP Vle 5. Marco 7 MONFALCONE (GO) » SME V. 
Bixio 3 ZOPPOLA (PN) » MOFERT 5 V. Leopardi 24 UDINE = 
MICHIELI V.le Ungheria 60 UDINE » TERMINAL SYSTEM SHOP! 
(€ Comme ALPE ADRIA CASACCO (UD) TERMINAL SYSTEM 
SHOP C. Comm le CITTA" FIERA V. Cotonificio 22 MARTIGNACCO (UD) 
BOLOGNA » RED & BLACK i Mete 
Sabotino, le CARPI (MO) » SILMAR V. le Carducci, 24 CARPI (MO) = 
BRAIN PUMP. Timo 7» CARTOLERIA PORTANOVA Y 
Forio 18/0 * CARTOLERIA STERNO V Mr 73/1. i 
pendenza 66, Lomber 4.5. Slo 30/2 COMET VM 
chelino 105 * COMPUTER DISCOUNT BOLOGNA V. Bovi Com- 
peggi l</d/e - Pza XX Settembre 5 » COMPAGNIA ITALIANA 
COMPUTER. Eni ante S6 » MONDADORI INFORMATI- 
CA Gli Folcone e Barelino 24 0/b = PLAYMAKER degli 
Ortolani 34 » CENTRO STILE BUDRIO V. Tubertini 2 BUDRIO (30) 
GUERRA COMPUTER Sci 2 SMECOHO DI RENO (80) 
= NONSOLOSOFTIARE Preto 382/4 ASECCHD DI R- 
0 (0) VILLE 92 SHOPVLE GRAN RENO Bznese 8 lt 33 
CASECGHO DI REN 80) METRO EMIL. Sch ISTE 
NAGGIORE (80) » HARD & SOFT SERVICE-CITTA' COMPUTER 
V. Card 37 IMOLA (80) » SPAZIO BIT Pza Codndi 1‘ 
IMOLA (80) VIRTUAL SHOP Vle A. Csa 8/e IMOLA (80) 
NONSOLOSOFTWARE V. Elevont 124 5. LZZARO DI SAVENA 
(90) MASTER reds 9 . METRO IN CASALE (8) IL 
RISVEGLIO Tsi 179 VILANDI (80) CR. SYSTEM 


Gori 30 ZOLA PREDOSA (80) BUSINESS POINT sign 
108/110, Moye 85 FERRARA» CEMD V Reno 145/153 FO 
FUMA » COMET Blogo 75 FERRARA» COMPUTER DISCOU- 
NT FERRARA V. Balena 53 FRRARA » DIMENSIONE INFOR 
MATICA perc IL CASTELLO. Neg 7 FRTARA » SOFT GAL 
LERY V. Morro 60 FERRARA » COMPUTER VIDEO CENTER 
Cmpo di Morte 122 FORLI » NERI PUNTO GAMES Pzzle 
Vino 13 FOR NOVA COMPUTER. Iata 27 CAMOU(A 
(FO) » HANGAR TI Vle Meran 55 CESENA (FO) HANGAR 
12 Selo 252 CESENA (FO) » MEDIA MORID Pole (lmbo 3 
SAVIGNANO S/ (FO) » VISERBA COMPUTER SERVICE. Di 
99/0 VSERSA DI RIMINI (FO) CHECK COMPUTER Sirodo 
S Fio 6/8 MODEM COMPUTER DISCOUNT MODENA Ye 
Gramsci 263/265 MODENA © DIMENSIONE INFORMATICA 
prc PORTAL. de Sport 50 MODE IL PIANETA Soda 
Merone 500 MODENA = NOVIMPRESA Pz Cioe 30 MODEM 
= ORSA MAGGIORE Pz Mati 20 Come | PORTAL Ye 
dl Sport 50/72 MODENA ® VOBIS MICROCOMPUTER Pza 
Garbeldi 14 RP (MO) « DOM INFORMATICA Y. Gradara 
Sud 1094 CASTELFRANCO EMILIA (MO) » COMET Ylo 
Cenone Est 13 MIRANDOLA (MO) « MICROINFORMATICA 
V. Tn Man SASSIOLO (0) » WORLD GAMES . Coat 
19/9 SISSUOLO (MO) BLUE Comme CONTRO TORI. SL 
sordo 690 in 42 PM COMPUTER DISCOUNT PARMA 
Trio 1 PRA © CO-ROM MULTIMEDIA St. N Bio 135 o/b 
PARMA » METRO PARMA V. antro PARMA » PAG-MAN Y. 
cin 7 PARMA » ZANICHELLI . Cso 6 PARMA» ZETA IN- 
FORMATICA Y. End Lepido Bc PALMA > POLARIS INFOR- 
MATIA Ve Mii ell Uber 32 DONA (PR 21 COMPU- 
TERSY rd Fornsa 2 PIACENZA © ELECTRONIC FUN Cso. 
Amano 142 PIACENZA » COMPUTER HOUSE V. Trieste 134 
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Vendo per PC Floppy Disk: Indycar 
Racing a L.55.000, F153 a L.35.000. 
Tutti in ottime condizioni e in confezione 
originale con manuali. 

Telefonare ore pasti allo 0423/975473 
- Stefano 


Sto scrivendo un corso di programma- 
zione demo e giochi per Amiga. Se 
volete il primo disco contattatemi! Fabio 
Ciucci, tel. 0583/48624 


Compro, vendo e scambio avventure 
testuali di ogni tipo (italiane e inglesi, 
editor compresi) di qualsiasi software- 
house (anche realizzate da privati) e per 
qualsiasi computer 8 o 16 bit. Cerco 
inoltre le riviste Explorer e viking 1986- 
1987 con relative cassette. Pago bene. 
Chiamate ore pasti. 

Baron Marco Vallarino 

Via Brea 35 

18100 Imperia 

Tel. 0183/22992 


Vendo scheda Vortex ATonce-Plus 16 
PMhz per Amiga 500 a L. 250.000 + 
MSDOS 4.01 + MC68000, 
SupraModem 2400 esterno a L.150.000 
+ programmi e giochi per Amiga 

L. 200.000. 

Gabriele 075/9275523 ora di cena. 


Vendo Aces of the Deep CD, Hell CD 
(60.000), KQ5, Simpson: Space 
Mutants (30.000), Syndicate (40.000). 
Compro a poco o preferibilmente scam- 
bio: Myst, Little Big Adventure, The 


Settlers, Warlords 2. In regalo ad ogni 
acquisto un CD-ROM a sorpresa! 
Lorenzo 071/7132576 (se non ci sono 
lasciare messaggio). 


Vendo per Amiga i seguenti giochi: 
Mortal Kombat, Uridium 2, Space Gun, 
The Caos Engine (1200), Jurassic Park 
(1200), Trolls (1200), Alien Breed 2 
(1200), tutti in ottimo stato con scatola e 
manuali. 

Vendo solamente in blocco L. 100.000. 
Telefonare ore pasti allo 
05886/686957 chiedere di Paolo. 


Aiutoooo... sono anni che cerco di trovare 
un vecchio gioco per PC della ANCO, 
Player Manager di Dino Dini, ma ormai 
non si trova più nei negozi, sono disperato 
aiutatemi voi a reperirlo... o chiunque altro 
riesca a trovare il mio messaggio nella bot- 
tiglia, chiamatemi sulla mia isola durante i 
pasti, o lasciate un messaggio al mio pap- 
pagallo: 

mi chiamo Enrico Reggiani tel. 
0585/55067 Carrara (MS) 


Vendo per PC i seguenti giochi origina- 
li: 

Woodruff (doppiato in italiano) a 

L. 99.000 

Nascar Racing (floppy) a L. 65.000 
Quarantine (Cd-Rom) a L.70.000 
Microcosm (Cd-Rom) a L. 40.000 
Secret Weapon (Cd-Rom) a L.30.000 
Lost in Time 1 & 2 (Cd-Rom) a L. 55.000 
Inoltre un Flystic a L. 70.000 
Telefonare allo 041-770121. Simone. 


Vendo Sega Master System con un 
gioco incluso nella memoria: Hang-On, 
completo di 2 Joypad, trasformatore 
non originale. Prezzo L. 100.000. 
Inoltre vendo, sempre per Sega i 
seguenti giochi: Basketball Nightmare, 
Bomber Raid, Castle of Illusion Starring 
Mickey Mouse, Rocky, Wonder Boy 3: 
the Dragon's Trap a lire 35.000 cad. 


Vendo i seguenti giochi originali per 
PE: 

Innocent Until Caught - Goblins 2 (CD) - 
Indiana Jones Fate of Atlantis - 
Campaign a L. 10.000 - Ultima 
Underworld 2 - Populous 2 a L. 20.000 
- Ufo Enemy Unknown - Ultima 7 a L. 
30.000 - Ultima 7 Serpent Isle - 1942 
Pacific Air War, Fifa Soccer a L. 
40.000. 

Inoltre, System shock a L. 50.000, 
Nascar Racing (CD) a L. 60.000. In 
blocco a L. 300.000 + altri in regalo 
(Wing Commander...) Tel. 
0331/771663 ore serali. Chiedere di 


Tommaso. 


Per PC vendo i seguenti giochi in confe- 
zione originale con manuale: 

Rebel Assault CD ROM (L.45.000) 
Quarantine CD ROM (L.40.000) 
Megarace CD ROM (L.40.000) 
Conspiracy CD ROM (L.50.000) 
Tornado + Desert Storm - dischetti 
(50.000) 

sono interessato a effettuare scambi per 
PC preferibilmente su CD-ROM. 
Francesco 02-70126172. 
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